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Master of magic 


Egy ismeretlen, varázsos világ, telve 
veszélyekkel és kihívásokkal, ahol a 
, varázs" nem álom, hanem valóság! 
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Egy földön kívülről érkezett anyag, a 
Tiberium a világgazdaságban 
elsószámú szerepet kap. 
Természetesen elindul a harc a 
Tiberiumért, amely oly mértékig fajul, 
hogy a legerősebb csapat a föld 
területének kb. 5096-át az irányítása 
alatt tartja... 
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COOL VILÁG 


(TÜJLEVELED JÓTTI 


Lassan szállingózik a hó, és vele együtt a 
MiICOOLás is, telepakolt puttonnyal. (placcs). 
Ahogy megígértük decemberben újra CD 
melléklettel lepünk meg mindenkit. A mostani 
magasabb példányszámban jelent meg és így 
talán még többen élvezhetitek, mint a 
szeptemberit, amit — amint már többször 
elmondtam — egy nap alatt fogyasztottatok le 
az újságos standokról. Ezen a CD-n is találtok 
számtalan hasznos és haszontalan programot, 
játékot (sharewarek) , animációt, stb. A vezérlést 
is megoldottuk, az egyszerűbb kezelhetőség 
érdekében. A mostani CD minőségben is jobb 
a korábbinál, hiszen a KAO gyárában készült, 
ami köztudottan az egyik legjobb márka a 
piacon, s így talán elérhető, hogy gyártási hibás 
lemez ne kerüljön a gépetekbe. Bízom benne, 
hogy a postások sem hajtották félbe a CD-ket. 
Ha valakinek mégis törötten érkezett, küldje 
vissza, kicseréljük. 

A CD menüjét az Orion Design csapata 
készítette (Sanity) , így minden dicséret és szitok 
(ha valakinek problémát okoztak), őket illet. A 
szerkesztést kunszilárd (KUNCI1) vállalta magára 
és ifjú kora ellenére nagyon pozitív munkát 
végzett. (mi lesz még ebből a fiúból?) 

Sokaknak továbbra is gondot okoz az 
előfizetés megújítása, mert nem tudják, hogy 
a szünetelés alatti számok sem vesztek el 
számukra. Nyugi, mindenkinek az előfizetés 
lejárta előtt küldünk egy levelet, amiben 
felhívjuk figyelmeteket, hogy itt az idő a postára 
menetelnek. Az új előfizetési tarifa, azoknak 
akik most szeretnének csatlakozni a COOL 
előfizetők népes táborához: 1/2 év: 2200 Ft, 1 
év: 4100 Ft. Azért is ajánlatos előfizetni, mert a 
minap megkaptam a Posta jövő évi terjesztési 
tervezetét. Na és ez mit jelenthet? Csak egyet, 
emelkedni fog a lapok ára. Persze nem csak a 
miénk. Hogy mennyivel? Ezt még nem tudom, 
de hogy igen az biztos. Tavalyi áremelésnél mi 
az oldalszámot bővítettük 64-ről 80-ra. Most is 
gondolkodunk valamin, de még bizonytalanok 
vagyunk. Segítsetek! Írjátok meg, szerintetek 
mi legyen a megoldás. A legjobb javaslatok 
beküldői között előfizetéseket sorsolunk ki. 

A decemberi számban sok-sok nyeremény 
is lesz (lapozz hátrébb). 
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A Dark Forces nyereménysorsolás 
nyertese: Limpár András, Törökbálint 

Nyereményét postán elküldtük. Továbbra is 
várjuk a megfejtéseket, nyeremény- 
szelvényeket. 

FONTOS! A lap utolsó oldalán lévő 
nyereményszelvényt ki kell vágni — nem 
fénymásolni, mert a ezeket nem vesszük 
figyelembe — és borítékban vagy levelezőlapra 
ragasztva a postacímünkre beküldeni. HAAL 
Kiadó 1366. Bp.5. Pf. 110. 

Továbbra is küldhettek apróhirdetéseket a 
COOL-ba, az alábbiak szerint: 

Az első 10 szó-ta cím, telefonszám 
ingyenes. 

Ezután minden megkezdett 10 szó 150 Ft- 
ba kerül, amit a postán kell feladnotok és a 
feladóvevény másolatát az apróhirdetés 
szövegével kell beküldenetek a kiadó címére. 
Program másoláson kívül mindent közhírré 
teszünk. 

Sokan reklamáljátok a lap árának 
emelkedését. Nem akarom megmagyarázni a 
bizonyítványunkat, nekünk is kínos, hogy 
emelgetni kell, de biztos megértitek, hogy 
sokáig nem tudjuk átvállalni a különböző 
partnerek áremeléseit. És aztis figyelembe kell 
vennetek, hogy a COOL egy kis magyar kiadó, 
kis magyar lapja, nem áll a hátunk mögött egy 
nagy nemzetközi kiadó vállalat, aki a meglévő 
veszteséget szó nélkül lenyeli. Abban a 
pillanatban, hogy a COOL példányszáma eléri 
azt a határt, ahol az egy példányra eső nyomda 
és egyéb költség csökken, a lap ára is 
csökkenni fog vagy legalábbis nem növekszik 
tovább. Az előzőekben már említettem a 
terjesztési ár növekedését, januártól biztos, 
hogy a papír és nyomda árak is emelkednek. 
Várhatóan nagyobb mértékben, mint a lap ára, 
mert inkább csökkentjük kiadói költségeket, 
minthogy az egekig emeljük az árat. Ez, mint 
mondottam, minden egyéb lapot ugyanúgy 
sújt, mint bennünket. Ennek ellenére még 
mindig mi leszünk a legolcsóbbak, az állandó 
lemez melléklettel együtt 4- a negyedévenkénti 
CD-vel. Az előfizetéssel elkerülhetsz minden 
kellemetlenséget, amit az áremelés okozhat. 

Na, mára elég volt a sírásból! 

....MegakKutya 


Néhány gondolat 


Vannak akik kedvelik a Windowst, és szép 
számmal akadnak, akik nem, mondván, 
hogy..., és itt felsorolnak ötvenöt súlyosabb- 
nál súlyosabb érvet, pl. hogy hibás, lassú, 
sok erőforrást zabál, etc. En a Windows 
mellett török lándzsát, még akkor is, ha 
sokszor bosszant néhány hibája, két okból: 

- Mutasson nekem valaki olyan operáci- 
ós rendszert, amely alá/fölé ennyi mindent 
írtak (mert jó az a Linux, én is használom, 
de a Midnight Commander és a Dosemu 
0.6 kezd kicsit unalmas lenni.) 

- Kicsit profán dolog ilyet mondani a 
számítástechnika művészi világában, de a 
legtöbb pénzt egy látványos, még a Gizikék 
számára is könnyen használható program 
hozza, és ilyet Windows-ban kell írni. 

Igen ám, de az nem is olyan egyszerű, 
hiszen sokan nehezen tudják igazán 
magukévá tenni az eseményvezérelt 
programozás finomságait, másokat meg 
zavar az az aprólékosság ami a Windows- 
ra annyira jellemző. Könnyen el lehet tehát 
tántorodni attól a kilátástól, hogy 50-60 sor 
begépelése után, még csak egy nyamvadt 
ablakom van, rajta egy gombbal, és az se 
csinál semmit, ha megnyomom. Az előbbi 
sorokat akár múlt időben is írhattam volna, 
mert létezik egy mód, amivel igenis szinte 
élvezet Windows-ban programozni. És ezt 
a módot úgy hívják hogy Visual 
Programming, azaz Vizuális Programozás. 
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Borland Delphi Desktop 1.0 


- A Windows programozás diszkrét bája - 


A bemutatással próbálkozik: ZPACE 


Mi is az a Vizuális Programozás? 


0O.K., O.K., hogy fúj, fúj Microsoft, de az érdem 
az övék (vagy legalább is ők lopták el elsőnek), 
ugyanis a Visual Basic nevű programmal indult 
útjára ez a Vizuál izé. A lényege az, hogy minek 
írnám meg én a program csontvázát (ablakok, 
menük, gombok, gördítősávok, satöbbi), unalmas 
napokat eltöltve tulajdonképpeni programozás 
nélkül, ha ezt a fordító vagy értelmező program 
megteheti helyettem, és rám egy-két kattintás, 
húzkodás, rajzolgatás után már csak az élvezet 
vár: leprogramozni, hogy mi történjen, ha 
megnyomják a gombot, kiválasztják a menüt, 
átméretezik az ablakot. Valóban gyors módszer, 
persze nem ingyen, a kényelmesség árát meg 
kell fizetni: a hatékonyság sosem volt a Vizuál 
Programozás erőssége, s ez érthető, mert minél 
távolabb van egy nyelv a géptől - és egy gomb 
feliratozását egy menün keresztül márigen nehéz 
gépközelinek elképzelni - annál gyatrább lesz a 
produktuma. (De sebaj, lehetne mondani, mert 
akkorcsakráírom a dobozra, hogy Pentiumot, meg 
16MB RAM-ot kérek. Naigen, van aki így csinálja.) 


A nagy előd 


Így volt ez a Visual Basic esetében is, 
tetézve ezt a hatékonytalanságot interpre- 
teres mivoltának csigaságával. (A VisBas igaz, 
hogy EXE-t csinál, de az nem más mint a 
forráskód tokenizált változata, amit a 
VBRUNXXX.DLL mint értelmező futtat. Hiába, 
a basic, az basic.) Az 1.0-ás Dos-os és 
Windows-os változata nagy feltűnést keltett, 
de hamar lelohadt az érdeklődés a tengernyi 
sok limitáció és gyengeség miatt. (Szerintem 
VisBas 1.0-ban csak a példaprogramokat írták 
-5 ) Majd jött a 2.0 és a 3.0, a professional 
változatokkal, ráadásul még adatbázis 
kezelőket is pofonegyszerűen lehetett benne 
írni, és nicsak... a VisBas hipp-hopp a leg- 
népszerűbb fejlesztőrendszer lett. Akkor 
észbe kaptak a mindenféle utility és 
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apróságíró cégek, és a világot elöntötte a 
VisBas-sal kapcsolatos 3rd-party 
szoftvertermékek egész garmadája. És ki 
nem szeret olyan nyelvben programozni, 
amihez szinte bármilyen kiegészítés 
megtalálható, na mondd már, hogy kicsit 
lassú... Es most itt van a 4.0-ás 32-bites 
változat, amiről hallottam minden féle jót, de 
szerintem a VisBas-nak kezd bealkonyulni. 
Különösebb beharangozások, és Microsoftos 
fanfár-rivalgás nélkül, szépen csendben 
megjött ugyanis a Delphi: 


A nagy utód 


Vizuális fejlesztői környezet, Object Pascal 
nyelven. őgy van megtervezve, hogy aki 
valamennyire ismeri a VisBas-t, annak 
mindössze 1-2 óra kelljen hozzá, hogy az 
első igazi Delphi-s programját -mondjuk egy 
egyszerűbb Multimédia  lejátszót- 
megírhassa. Ha a Microsoft terméke lenne, 
akkor szépen bele lehetne illeszteni a Visual 
Basic, Visual C-t -- , Visual Pascal sorba, ám 
mivel a Borland alkotása, nevéből 
szándékosan száműztek minden olyat, ami 
okot adhatna az analógia megteremtésére, 
sem a Visual, sem a Pascal szó nincs benne. 
És jöhet a nyilvánvaló kérdés: jobb a Delphi, 
mint a VisBas, amelyre mind koncepcióban, 
mind megjelenésben nagyon hasonlít? A 
válasz pedig egyszerű: sokkal. Ennek több 
összetevője is van, talán az egyik 
legfontosabb, hogy a Borland a fordítókban 
profi. Kitűnő döntés volt a környezet 
nyelvének a Pascalt (Object Pascal, amit 
mondjuk nevezhetnénk Borland Pascal 8.0- 
nak is) választani. őgy az az igen népes 
réteg is alkothat valamit, aki kicsinek érzi a 
Basicet -mi tagadás-, viszont nincs kedve a 
C-hez, ami hatékony ugyan, de cseppet sem 
egyszerű. Én tartottam egy kicsit a Delphitől, 
mert élénken élt bennem néhány emlék a 
Pascal nehézkes filekezeléséről, meg, hogy 
mennyit kellett szívni a 255 betűs stringek 
miatt. Ez a Pascal, nem az a Pascal. Végre, 
normálisan lehet fileból beolvasni n db. byte- 
ot mondjuk egy rekordba, akár a C fread0- 
jével, sokkal jobban használható a 
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dinamikus (nullvégződésű) string-kezelés, 
és a TException típus használatával végre 
van kivétel-kezelés is. De ezek csak 
szemelgetések, a teljes palettát sajnos nem 
lehet a COOL keretein belül megmutatni. 


Amire itt a COOL hasábjain van 
lehetőség, 


az a most induló cikksorozat, ami terve- 
ink szerint 3 számon keresztül próbálja be- 
mutatni és vonzóvá tenni a Delphit. Ha lesz 
rá igény, akkor Delphi rovat is indul, melyben 
ki-ki felteheti a kérdését, és mi többiek 
megpróbálunk rá válaszolni. A Decemberi 
CD-n lesz néhány-tíz megányi Delphis (talán 
egyéb Borlandos: BC/C-1- -- ,BP) kiegészítés, 
utility, bővítés. Tehát akkor... 


Borland Delphi I. - A Delphi arca - 


Mintmanapság mindennormális program nagy 
dobozban, CD-ROM-on érkezik, öt darab könyv 
kíséretében. A dobozon egy antik női fej -talán 
Vénusz- bámul ránk, körülötte orbitális pályán az 
S, a, L betűk, meg valami elektronpályák 
keringenek, enyhe anakronizmus. (Az viszont 
kiderül belőle, hogy a Delphivel is lehet 
hatékonyan adatbázist kezelni, mert beszéli az 
ANSI-92 SOL-t, azaz a Structured Ouery 
Language-et.) Atelepítés egyszerű, a Turbo Pascal 
for Windows-ból megismert sebességmérőn 
nézhetjük, amint vinyónkból elfogy 40-90 mega. 
Ittérdemes szót ejteni a Delphi gépigényéről: 

- Memória: a dokumentáció 6MB-ot ír, de 
kipróbáltuk 4MB-án, és semmi gond nem 
volt, a sebessége jóval a C-nél megszokott 
tempó fölött van. 

- CPU: 386$SX. Ez elégis neki, bár a könyv 
a mindenféle teljesítmény mutatót Pentium 
90-re kalibrálva adja meg. (Majdnem 
gondoltam valami csúnyát.) 

- HD: a teljes telepítés 855MB-ot kíván, de 
abban sok minden olyan is benne van, amit 
az egyszerű Windows programozó nem 
igen használ. Ha sallangjaitól teljesen lecsu- 
paszítjuk, akkor a Delphi elfér 15MB-on is. 


- Felület: Windows 3.1 vagy jobb, és 
minden ami ezzel 10026-ig kompatíbilis. (itt 
mire gondolhattak?) Mint később látjuk, a 
Delphi már gondolt a jövőre, és néhány 
Win95-ös részlet is belekerült (pl 
választhatóan nem kerekített gombok, etc.) 

- CD-ROM: a telepítéshez, de floppys 
változat is van, csak kicsit tömeges. 

Szimpatikus lehetőség telepítés közben, hogy 
a WINDOWSINSYSTEM könyvtár tartalmát a 
DELPHNWINSYS-be lehet irányítani. Innen a fileok 
nagy részét valami pathban lévő helyre kell rakni, 
néhány állomány azonban csak a WINDOWS- 
ISYSTEM-ben műxik normálisan. Ami nemtetszik, 
hogy a Delphi buzerálja a WIN.INI-t. (Ha egyszer 
létezik olyan Windows API utasítás, hogy Write/ 
GetPrivateProfileString, akkor miért kell?) A setup 
program utolsó lehelletével csinál nekünk egy 
Delphi csoportablakot, és atelepítés befejeződött. 
(Nálam 486DX50/8MB RAM/2X CD-ROM: kb 30 
perc alatt.) 

Most, hogy van egy ragyogó Delphi group-unk, 
sok jópofaikonnal, lőjük is be a Delphit. (3 db. dor - 
esetleg toszkán- oszlop, 1 db. timpanon, 1 db. 
lépcsősor, azaz 1 db. antik templom homlokzata 
látható azikonján.) Hosszabb-rövidebbidő elteltével 
(még Pentium 100-on is eltart egy darabig) 
emlékeztet a VisBas-éra (form1 , property ablak, 
etc.). Aki szeretne egy jó képet kapni arról, hogy 
mire képes a Delphi, az mostfigyeljen nagyon. Az 
IDE (integrated development environment, azaz a 
fejlesztői környezet) bizony Delphiben készült, ha 
nemlátom, nemhiszem el. Amúgy ha mér itttartunk, 
van egytalálós kérdésem: miben íródott a Delphi 
fordítója. A vájtfülűek egybőlrákeresnek afontosabb 
szavakra, és megtalálják a Borland Pascal néhány 
kézjegyét. 

A következő számban részletesen 
megnézzük ezt az IDE-t, mire jó a tengersok 
kapcsoló és mütyürke. Most végezetül álljon 
itt néhány olyan dolog, ami nem tetszett a 
Delphi háza tájékán. 

- A Delphi a VisBas lejáratásával akar király 
lenni, pedig erre nincs igazán szüksége, elég jó 
magában is. A DOC könyvtárban lévő 
VBZ2ZDELPH.WRI részletesen taglalja, mennyire 
rossz az a VisBas, és hogy ehhezképest mittud a 
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Delphi (bár a szöveg szerint az egészcikk, csak a 
könnyebb VisBas-ról Delphire történő átállást 
segíti) . Szerintem a VisBas-nakis megvolt a saját 
szerepe, azIntel sem fujjogja le a Motorolát a C54 
miatt. A Delphis IDE a VisBas-éra hajaz, igaz 
nagyon sok apróságban eltér, az előnyére. Most 
szeretjük, vagy nem szeretjük azt a Visual Basic- 
et? 

- Ha VCL-t (Visual Component Library, 
később lesz róla szó) használunk, azaz a 
Delphi Visual részét, akkor a legkisebb 
programunk is 200K-nál kezdődik, jóllehet, 
ha nagyon nagyot alkotunk, annak mérete 
már kb. az átlagos körül mozog. 

- A Delphiben van néhány hiba, amit 
sajnos lassan kezdünk megszokni. 
Érdekes bug (hiba a programban), hogy a 
Delphi-projekt inicializáló állományában 
lévő "Application.Run" sorból néha el-el 
tünedeznek betűk, és a fordító a 
"plication.run"-t nem tudja megemészteni. 
Nemcsak a programok, hanem a help 
állományok is hibásak (pl.: a TListBox 
objektum helpjének property pop-up ablaka 
nem tartalmaz hotspotot). Mindenesetre 
jönnek ki a patchek (a Borland által 
kibocsátott kisebb hiba-korrekciók) , és csak 
remélni tudjuk, hogy a 32-bites változattal 
kicsit többet várnak. 

- Sokaknak nem szimpatikus, hogy a 
Borland (Win)95-ben kiad egy fordítót, ami 
csak 16-bites platformra tud dolgozni. ők 
ezt azzal indokolják, hogy a Win 3.1 még 
legalább egy-másfél évig közhasznú lesz. 
OK! De akkor a 32-bites upgrade legyen 
ingyenes! 

Jó, nem nyavalygok tovább, hiszen 
összességében a Delphi talán a legjobb 
dolog, amit eddig "Windows programozás 
for nem-profik" kategóriában láttam. 
Érdekes módon az ára sem egy iszonyatos 
rémálom (kb. a fele a VisBas for DOS 1.0- 
énak): 27K forint, és ha vesszük a 
fáradságot, a Delphi hamar be tudja hozni 
a költségét. A következő számban folyt. 
köv., addig is, minden kérdést, észrevételt 
várunk, csak a levélen/lapon legyen 
jelezve, hogy Delphivel kapcsolatos. 


s 


Master of Magic. 


Bemutatja: XORN 


Egy ismeretlen, varázsos világ, telve 
veszélyekkel és kihívásokkal, ahol a 
, varázs" nem álom, hanem a valóság! 


Az alaptörténet 


Varázslók érkeznek egy ismeretlen, 
újonnan felfedezett világra. Ismeretlen 
tudás, ismeretlen lények, ismeretlen 
veszélyek várják őket, de éppen ez az, ami 
miatt ideérkeztek. No, és nem megvetendő 
szempont az sem, hogy egymással 
sincsenek éppen baráti viszonyban. 


A játék — HW 


A játék semmi különlegeset nem kíván, 
mindenesetre szinte szóról-szóra tudom 
idézni a korábbi cikkeimben leírtakat: aki 
nem nyaralni akar előtte, hanem játszani 
vele, az ne a minimális igényt jelentő 386SX- 
szel próbálkozzon! Egy bármilyen 486-on, 
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de még 386DX40-en is már egészen 
tisztességes válaszidőket produkál, bár azt 
hiszem, a játék hevében semmilyen, 
nullánál hosszabb válaszidő nem elég a 
vérbeli játékosoknak. 4 MB memória az 
igénye, ennél többet legfeljebb cache 
célokra használhatunk ki. Vigyázzunk a 
disk-cache-ek íráscache funkciójával — a 
program írói óva intenek használatuktól. 
Különösképpen igaz ez a SMARTDRV.EXE 
esetén, aki ezt kénytelen használni 
(szegény!), az mindenképpen iktasson be 
a játék indítása előtt egy —SMARTDRV 
cdrivez— parancsot, és kapcsolja ki az 
íráscache-t. A magam részéről a HyperDisk 
tökéletesen működött, nem volt vele 
gondom. A másik ilyen sarkalatos gond a 
program írói szerint a REMM, pontosabban 
annak STEALTH üzemmódja. Nos, a 
magam részéről ezzel sem volt gondom, 
bár megesküsznek rá, hogy hanyatt fog 
zuhanni tőle a program. 


A játék — Ki kicsoda? 
Néhány alapvető tudnivaló a játékról, 


ami nélkül a továbbiak nehezen érthetők. 
6 alap varázslat-kategória van, annak 


megfelelően, hogy az adott varázslat- 
kategória milyen erőket használ fel, és 
milyen célok érdekében. A Life az 
Életvarázslatok kategóriája, az élet, a 
gyógyítás, a védelem fogalmaival írható le. 
Ide tartozik meg a világok közötti utazás is. 
A Death a Halálvarázslatok kategóriája. Ez 
szöges ellentétben áll az előzővel, 
olyannyira, hogy ez a kettő nem férhet 
össze egymással (Dehogynem!!! De erről 
majd később... 8-)) egy varázslónál sem. 
A halottak megidézése és a felettük 
gyakorolt ellenőrzés, a sötétség erőinek 
megidézése, dögvész és ragály jellemzik. 
A Chaos, a Káoszvarázslatok ettől valamivel 
eltérő mivolta annyiban áll, hogy nem az 
élet ellenségei, hanem minden ellenükre 
van, ami rendezett, legyen az akár mégoly 
gonosz és sötét is. A rendezettség feldúlása 
és a pusztítás jelszavaival zászlajukon a 
Káosz erői a nyers őselemi erőt, a tüzet 
használják elsősorban. A Nature, a 
Természetvarázslatok két további 
őselemet, a vizet és a földet használják fel, 
a növekedés és a termékenység 
érdekében. A Sorcery, azaz a Varázslat 
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maga a levegő őselemi erejét és az 
illúziókat ötvözi, míg alapvető célja a 
varázslatok feletti ellenőrzés megszerzése, 
illetve a varázslatoknak való ellenállás, 
azok fajtájától függetlenül. Ez az az 5 
kategória, melyben varázslónk jártas lehet. 
A hatodik kategória az Arcane Magic, a 
Misztikus Mágia, melyről csak utalások 
maradtak fenn, de amely utalások 
megtalálhatók ezen a világon. Ezeket a 
varázslatokat játék közben kell kifej- 
lesztenünk, illetve rájuk találnunk. 

Két világból áll ez a világ, melyet fel kell 
fedezzünk. Van egy normál anyagi világ 
része, és van egy Myrror-nak hívott 
tükörkép világa, ami a normál világ szöges 
ellentéte: sötét hely, misztikus, idegen 
lények népesítik be földjeit, túlteng benne 
a varázsérő, és ez sokszor deformálja 
lényeit és földjeit. 

A varázserőt több forrásból meríthetjük: 
Minden, varázslással kapcsolatos 
építmény városainkban szolgáltat némi 
varázserőt, többnyire nem sokat, de a játék 
elején főként ezekre leszünk utalva. Ezek 
elsősorban a Varázslótornyunk (Wizard 
Tower), saját székhelyünk, 
valamint a kápolnák (Shrine), 
templomok (Temple), kated- 
rálisok (Cathedral), varázsló 
céhek (Wizard"s Guild) és 
alkímista céhek (Alchimists 
Guild). A varázserő nagyobb 
része azonban a magic node- 
ok, a varázserő-forrásokból 
származik. Ezek jól védett 
helyek, eleinte ne nagyon 
próbálkozzunk velük, vagy ha 
mégis, azt csakis egy jól 
irányzott Save után... Ha 
kivertük belőle minden gonosz 


. állásnak), az installáláshoz 37 MB 
Különteges zett Minimum DOS 5.0; középfokú 
- .. angol nyelvvizsga vagy az 
. —— Országh-féle kétkötetes 
. . angol-magyar nagyszótár; 
. egér nélkül nem játszható 


ellenünket, akkor egy Magic 
Spirit (Varázsszellem) vagy 
Guardian Spirit (őrszellem) 
nevű lényt kell varázsolnunk az 
azonos nevű varázslattal, és az 
illető magic node-hoz küldeni. 
Ott a Meld into node parancsot 
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adjuk neki, azaz beolvasztjuk a magic node- 
ba, innentől kezdve ennek a node-nak a 
varázserejét közvetíti számunkra a 
szellem. Jó tudni, hogy a Myrror-on minden 
magic node kétszer annyi manapontot ad. 
Léteznek még speciális manapont 
forrásaink, úgymint a könyvtárak (Library) , 
egyetemek (Universíty) és a tudós céhek 
(Sages Guild). Az ezekből merített 
manapontokat csak új varázslatok 
kutatására (Research) fordíthatjuk. 

A megszerzett varázserő felhasználása három 
alapvető 
kategóriára 
osztható. Ezek a 
Spell Research (új 
varázslatok 
kutatása), Skill 
(hozzáértés, va- 
rázslási képesség 
növelése) és a 
Mana (a varázserő 
tárolása rosszabb 
időkre). Ezeket 
külön-külön, de 
értelemszerűen 
csak egymás rová- 
sáraállíthatjuk be. A 
tárolt manapontok 
szerepeigenfontos: 
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ebből vonódik le 
minden körben a 
fantasztikus lények 
és a folyamatos 
varázslatok fenn- 
tartási költsége, az 
adottkör csatáiban 
történő harci va- 
rázslatokhoz ez 
adjaavarázserőt, és 
a folyamatosan, 
több körön át 
varázsoltnem harci 
varázslatokis innen 
merítik az energiát. 
Ez utóbbiak össze- 
függése a követ- 
kező: az aktuális 
Skill érték az a varázserő mennyiség, aminek 
megfelelő manapont az adott körben varázslattá 
alakítható, ezek pedigakövetkezőkből állnak össze: 
atöbbkörönátfolyamatosan varázsolt dolgok, mint 
pl. varázstárgy készítése, valamint az adott kör 
csatáiban elvarázsolttámadó- és védővarázslatok. 


installálás 


Legegyszerűbb módja, hogy elindítjuk a 
CD-ről. Mármint, a játékot. Floppy-k 


ez 
tegyétek 
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esetében 
javaslom, ha 
van elég hely, a 
winchesterre 
HMISSÖSTOTRASSST Tt 
Minden lemezt 
ugyanabba a 
könyvtárba, 
majd , SUBST A: 
ckönyvtárs" 
után az A:-ról 
indítsuk el az 
INSTALL.EXE-t. 
Megkérdezi, 
hová tegye, 
megnézi, 
mennyi helyünk 
van a disk-en, ha 
úgy érzi, elég, akkor nekilát. A végén a 
hangeffektek és a zenék lejátszásának 
eszközeit kell beállítsuk, majd ki is 
léphetünk.az install-ból. 


tj 6 dee szataás 


install után 


Első lépésben kezdjünk egy új játékot. A 
MAGIC.EXE indítása után a New Game 
opcióval tehetjük ezt meg. A Load Game 
korábbi állás töltése, a Hal/ of Fame a 
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korábbi, (bármely ok miatt...) már befejezett 
játékok végeredményeinek összesített 
listája, a Ouit to DOS pedig egyértelmű. 
Később, ha már van mentett játékunk, 
indíthatjuk közvetlenül a WIZARDS.EXE-t is, 
ami automatikusan tölti az utolsó, 
automatikusan mentett állást 
(SAVE9.GAM). 

Uj játéknál ki kell választanunk a 
nehézségi fokozatot, az Intro-tól 
(Introduction, bemutató játék), az Easy-n 
(könnyű), a Normal-on (normál) és a Hard- 
on (kemény) át az  Impossible-ig 
(lehetetlen). 
Amit jó tudni: 
legalább Normal 
fokozatot kell 
választanunk 
ahhoz, hogy 
saját varázslót 
kreálhassunk, 
egyébként csak 
a kész varázs- 
lókat választhat- 
juk. Vigyázzunk, 
óvatosan bán- 
junk a váloga- 
tással, általában 
megfelel a név 
annak, amilyen 
a játék lesz 
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benne... Be kell 
állítanunk még 
az ellenfeleink 
számát, érte- 
lemszerűen ez 
legalább 1 lesz, 
legfeljebb azon- 
ban 4. Minél 
többen vannak 
az ellenfeleink, 
annál hamarabb 
"összeütközésbe 
kerülhetünk 
eggyel, mivel 
annál kisebb az 
egy varázslóra 
jutó élettér, és 
annál több felé 
kell szétforgácsolnunk erőinket, így több 
ellenfél nehezebb játékot jelent. Elvileg 
köthetünk szövetségeket, de meg kell 
valljam az őszíntét, nekem még nem 
sikerült néhány körnél tartósabbra 
nemhogy szövetséget, de akár csak békét 
kötnöm...! Következő a földterület 
mennyiségét és a kontinensek számát 
befolyásoló beállítás. A 3 beállítás sorban 
a következőket eredményezi: 1596 az 
összterületből a szárazföld, sok kicsi 
szigetecske; 209 szárazföld, nagyobb 
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szigetek, kisebb kontinensek; 259 
szárazföld, nagy, egybefüggő földterületek. 
Végül a világ varázsosságát adhatjuk meg: 
Weak — " MR Normal — 1 MR Powerful — 
1,5 MP minden magic node minden 
négyzete után. 

Saját varázsló készítésénél a 
következőket jó tudni: 11 ú.n. pick áll 
rendelkezésünkre, ezek mennyisége 
szabja meg, mit és mennyit tud varázslónk 
megtanulni a különböző lehetőségek közül. 
A legtöbb képesség 1 pick értékű, ám van 
kettő, sőt egy 3 pick értékű is. Tanulhatunk 
különleges 
képességeket, 
tudományokat, 
ezek a követ- 
kezők: 

Alcherny (AIkí- 
mia): A szoká- 
sos 1:2 arányú 
arany-manapont 
ill. manapont-a- 
rany konverziós 
arányt az alkí- 
misták tudomá- 
nya a jóval ked- 
vezőbb 1:1 a- 
rányra hozza 
fel, ezenkívül 
minden csapa- 
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tunk varázserejű fegyvereket kap, ami -t-1 
találati esélyt jelent. Ezt enélkül csak az 
Alkímista céh megépítése után tehetjük 
meg, és akkor is csak az adott városban, a 
konverziós arányt pedig még akkor sem 
javíthatjuk fel. 

— A konverziós arány miatt elég 
hasznos, egyébként nem sok vizet zavar. 

Warlord (Hadúr): Minden csapat eggyel 
magasabb szintet ér el a kiképzés során, 
mint a nem-hadurak azonos csapatai. Nem 
megvetendő előny, főleg a játék kezdeti 
időszakában, hogy így csapataink eggyel 
jobb szintről in- 
dulnak. A csapa- 
tok végül pedig 
nem az Elite, 
hanem az Ultra- 
Elite szintig jut- 
hatnak el, ami 
eggyel felette 
van a mások ál- 
tal elérhető ta- 
pasztalati szin- 
tnek. Ez a ké- 
pesség 2 pick-be 
kerül. 

— Eleinte 
nagy segítség, 
de sokba kerül 
(2 pick), és a 
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végjátékban 
nem sok a jelen- 
tősége, ott már 
inkább csak a 
Hero-k és azok 
varázstárgyai 
döntik el a küz- 
delmet. 

Channeler 
(Ennek nem tud- 
tam jó szót kita- 
lálni magyarul, a 
lényeg az, hogy 
a varázserő for- 
rásai és felhasz- 
nálási helyük 
között húzódó 
csatornak 
kifinomultabb kezelésében jártas az illető, 
így hatékonyabban tudja a varázserejét 
közvetíteni.) : E képzettség nélkül bizonyos 
távolságnál messzebbre varázsláskor 
plusz manapontokat kell a távolság 
lekűzdésére fordítanunk, míg ezzel a 
képességgel tetszőleges távolságra plusz 
pontok nélkül varázsolhatunk, ezenkívül a 
meglévő  varázslataink fenntartási 
manapont-költsége is csak a fele a 
rendesnek. 2 pick-be kerül. 

— Ennek soha nem vettem hasznát, 
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nem kerültem olyan helyzetbe, hogy ez 
húzzon ki a vízből, merőben haszon- 
talannak tartom. 

Archmage (Ősmágus): A varázsló skill 
point-jaihoz ad hozzá 10-et (ez határozza 
meg, hogy mekkora, ill. mennyi varázserőt 
képes egy kör alatt varázslattá formálni 
mágusunk), a létrehozott varázslatait 
kétszer nehezebb ellenvarázslattal 
megszűntetni, és minden, a skill növelésére 
felhasznált manapont 5096-kai többet ér. 
Akkor szerezhetjük meg, ha legalább 4 pick- 
et tettünk valamelyik varázslat kategóriára. 

— Meglehető- 
sen hasznos tu- 
lajdonság, ha te- 
hetjük, szerez- 
zük be. A végjá- 
tékban lehet 
hasznos, amikor 
jóval nagyobb 
skill-lel eshetünk 
neki elleneink- 
nek. 

Artificer (Kéz- 
műves): Amint a 
név valamennyi- 
re utal is rá, tár- 
gyak, célszerű- 
en varázstár- 
gyak készíté- 
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sében jeleskedik 
ennek a tudo- 
mánynak a kép- 
viselője. Ez a 
játékban azt je- 
lenti, hogy fele 
manapontból 
kihozza ugyan- 
azt a varázstár- 
gyat, mint má- 
sok, valamint, 
hogy azonnal 
rendelkezik 
azzal a két va- 
rázslattal, ami a 
varázstárgyak 
készítéséhez 
kell: Create Ma- 
gic Item (varázstárgyak készítése), ill. 
Create Artifact (Ereklyék készítése). 

.. Igen-igen hasznos tudomány! Ha nem 
is nélkülözhetetlen, de nagy segítség, mikor 
Hero-inkat kell kellőképpen felvérteznünk 
gonosz elleneink ármánykodása ellen. 

Conjurer (Idéző): Az idézésekkel 
kapcsolatos dolgokban nyújt segítségét: 
2599-kal kevesebb manapontba kerülnek 
az idéző varázslatok, és a Fantastic 
Creature-ök (fantasztikus lények, vagyis 
egyszarvúak, pegazusok és hasonló 


orn haz cazt Fiamg Strike 


MASTER OF MAGIC 


lények, melyek 
nem idézéssel, 
hanem istálló- 
ban, tenyésztés 
útján kerülnek 
birtokunkba, ám 
természetesen 
némi varázserő 
felhasználásával) 
fenntartási költ- 
ségeit 2596-kal 
csökkenti. 

— Hasznos- 
sága szerintem 
súrolja a Chan- 
neler-t, körülbe- 
lül annyitis hasz- 
náltam. 

Sage Master (Bölcs): Minden Spell 
Research-re fordított manapont 2596-kal 
többet ér. 

— Nem rossz, de hosszú távon nem túl 
kifizetődő, mert idővel általában elfogynak 
a felfedezendő új varázslatok, és innentől 
sok hasznát nem látjuk, annyival 
gyorsabban meg nem lesznek meg a 
varázslatok, hogy megérje. 

Myrran (nem lefordítható): 3 pick-be 
kerül, jó drága. Annyit ad, hogy a normál 
világ és a normál fajok helyett a Myrror-on 
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kezdhetünk, az ott honos fajok egyikével. 
Ezek a beastmen (vadállat-emberek), dark 
elf (sötét elfek), draconian (sárkányem- 
berek), dwarf (törpök), troll (trollok). 
Ezenkívül saját varázslótornyunk 5-tel több 
manapontot szolgáltat körönként, ami 
főként a játék kezdetén hasznos. 

— Hasznos dolog, de általában másra 
nemigen jut pick, ha ezt bejelöljük. Aki 
szereti az érdekes játékmenetet, az 
próbálkozzon meg vele, és esetleg a 
draconian fajjal, mely repülni tud, Small 
beállítással a Land Size-ra, vagyis sok, apró 
szigetből álló 
világon egy re- 
pülő fajjal. Nem 
rossz! 

Divine Power 
(Isteni hatalom) 
és Infernal Po- 
wer (Pokoli hata- 
lom): A templo- 
mok és más 
szent helyekből 
származó ma- 
napont illetve 
ezen helyek la- 
kosságot nyug- 
tató — hatását 
5096-kal növeli. 
Feltétele lega- 
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lább 4 pick a Life illetve a Death 
kategóriában. 

— A játék középső részétől a végjátékig 
hasznos, eleinte a megnövelt manapont, 
később a nagyobb népnyugtató hatás miatt. 

Famous (Híres): 34-10 Fame-et (Hírnév) 
ad, valamint megduplázza annak esélyét, 
hogy hősök vagy zsoldosok ajánlják fel 
szolgálataikat, vagy hogy kereskedők 
varázstárgyakat ajánljanak fel megvételre. 

— Nem lényeges tulajdonság, a Fame 
úgyis tempósan növekszik ügyes játék 
esetén, ami meg a hősöket illeti, inkább 
varázsolja elő magának őket az ember. A 
varázstárgyak meg legfeljebb arra jók, hogy 
manaponttá alakítsuk őket. 

Runemaster (A rúnák mestere): Más 
varázslatok megszüntetésére kétszeres 
esélyt ad, valamint az Arcane kategóriában 
2596-ot javít a kutatásra fordított va- 
rázserőn, és ugyanennyit csökkent a 
megvarázslásukhoz szükségesen. 

— Nem alapvető tudomány, de lehet vele 
próbálkozni. 

Charismatic (Meggyőző): Fele áron 
szegődnek el hozzá a hősök és zsoldosok, 
fele áron adják portékájukat a varázstárgy- 
kereskedők. A diplomáciában felezi a 
negatív hatások erejét, megduplázza a 
pozitív hatásokat. 
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— Eléggé ha- 
szontalan, nem 
hoz annyi pénzt 
a konyhára, 
hogy megérje, a 
diplomáciában 
meg... Már 
mondtam, hogy 
alapvetően si- 
kertelen tárgya- 
lásokat  foly- 
tattam csak, és 
ezen ez sem 
segített igazán. 
Ha a többiek 
utálnak, mert 
erősebb vagyok 
náluk, akkor 
azért mind1, ha meg gyengébb vagyok, 
akkor miért szövetkeznének? 

Chaos, Nature, Sorcery Mastery (Káosz, 
Természet, Varázslás Mestere): -4-1596-ot 
ad a Spell Research-re az adott 
kategóriában, -596 a az adott kategóriába 
tartozó varázslatok megvarázslásához 
szükséges manapont, megduplázza a 
varázslat megsemmisítés elleni erejét, és 
megduplázza a megfelelő típusú node- 
okból nyert manapontokat. Feltétele 
legalább 1 pick az adott kategóriában. 

— Hasznos dolog, főleg, ha sejtjük, 
miféle node-okkal leszünk körülvéve. Ezt a 
Myrror-on lehet jó eséllyel előrejelezni, 
mivel ott túlteng a Sorcery node a többihez 
képest. 

Mana focusing (Mana összegyűjtés): 
42596 manapont a magic node-okból. 
Feltétele legalább 4 pick egy kategóriában, 
az ennek megfelelő magic node-okból jön 
több manapont. 

— Ha van rá egy pick-ünk, megpróbálhat- 
juk. 

Node Mastery (A források mestere): 
Minden node-ból származó varázserőt 
megdupláz, és a node-ok nem semmisítik 
meg varázslatainkat, ha nem azonos 
kategóriájú, mint a node. Feltétele legalább 
egy pick a Chaos, Nature és Sorcery 


kategóriákban (mindháromból kell!). 

— Jó üzlet, érdemes ráhajtani! 

A maradék pick-ekből kiválaszthatjuk, 
hogy milyen fajta varázslatot kívánunk űzni, 
és milyen mértékben. Amit ehhez jó tudni 
a fentieken kívül: 

— Minden kiválasztott varázskönyv-pick 
kettővel növeli a kezdő Skill értéket, azaz a 
hozzáértésünket. 

— Több azonos fajtájú pick kiválasztása 
esetén az egy feletti mennyiség után 
varázslatokat választhatunk az adott fajtájú 
varázslatok közül, minél többet, annál 
ritkább és értékesebb varázslatokat. 

— Nem választhatunk egyszerre Life és 
Death kategóriát (legalábbis cheat nélkül 
nem). 

— Ha egy adott fajtából nincs pick-ünk, 
olyan varázslatunk soha nem lesz. Ha van 
belőle, akkor lesz, sőt, idővel a Spell 
research útján meglehetősen sok is, csak 
győzzük manaponttlal. Ezért érdemes 
mindenféléből válogatni, ugyanakkor, ha 
sokat teszünk egy fajtára, akkor abból a 
ritkább, erősebb varázslatokat is meg tudjuk 
szerezni, ami szintén nem mindegy. 

— Ahány spellbook-pick-et választunk, 
annyi manapontot fog varázslótornyunk 
generálni körönként. 

Következik az utolsó beállítás, az ural- 


kodó faj (GY.K. a 


miénk 8-)) 
kiválasztása. Ha 
van Myrran tu- 
dományunk, ak- 

kor célszerű ciszántbolt 
azok közül vá- 798 
lasztani, ellen- ed 
kező esetben a ti 
normál fajok za 
közül. Minden 
fajnak van elő- 
nye, és vannak 
gyengéi is. A 
Myrran fajok lát- 
ványosan erőtel- 
jesebbek, ezt az 
ellensúlyozza, 
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hogy uralkodó varázslójuk 11 helyett 8 pick- 
kel indul (3 a Myrran tudomány ára) a 
felfedezés és hódítás versenyében. Ahol 
külön nem teszek róla említést, ott az 
alapértelmezés az, hogy a farmer 2 " 
egység kaját termel körönként, a melós 2 
egység munkát végez. Választási 
lehetőségeink a következők: 

Barbarian (barbárok): Gyorsan szapo- 
rodnak (--20 fő körönként), jó harcosok, 
nem építhetnek Animist Guild-ot, Cathedral- 
t és University-t. 

Gnolls (gnollok): Lassan szaporodnak (- 
10 fő/kör), nem építhetnek Animist Guild- 
ot, Sage"s Guild-ot, Armorers Guild-ot, 
Maritime Guild-ot és Parthenon-t. 

Halfling (halflingok, félszerzetek): Kajás 
egy népség, farmereik 3,5 egység kaját 
termelnek körönként. Nem építhetnek 
Armorers Guild-ot, Stables-t, Shipyard-ot, 
University. 

High Elves (tündék): Van némi közük a 
varázslathoz, így kapnak " manapontot 
1000 főnként és körönként. Lassan 
szaporodnak (-20 fő/kör), nem építhetnek 
Parthenon-t és Maritime Guild-ot. Kezdők 
számára egy jó választás. 

High men (emberek): Nem építhetnek 
Fantastic Stables-t. Másik kezdő választás. 

Klackon: -10 fő/kör, nem építhetnek 
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Sages Guild-ot, Shipyard-ot, Temple-t. Ha 
a fővárosunk klackon fajú, akkor minden, 
uralmunk alatt álló klackon városban 2-vel 
csökken a nyugtalanság. 

Lizardmen (gyíkemberek): --10 fő/kör, 
nem építhetnek Animist Guild-ot, War 
College-t, Builders Hall-t, Sage s Guild-ot, 
Parthenon-t,  Shipwrights  Guild-ot. 
Kifejezetten nehéz választás, mivel a 
városok lassan készülnek, és nem lehet 
nagyon fejleszteni őket. 

Nomad (nomádok): -10 fő/kör. A nomá- 
dok jó kereskedők, ami azt eredményezi, 
hogy 1-5096-ot kapnak a kereskedelmükre. 
Nincsenek jó viszonyban sem a vízzel, sem 
a varázslatokkal, így nem építhetnek 
Wizards Guild-ot és Maritime Guild-ot. 

Orc (orkok): Nos, ők azok, meglepő 
módon, akiknek mindent lehet. Talán csak 
azért, mert őket senki más nem szereti? 
Diplomáciában meglehetősen lekezelően 
bánnak velük. 

A következő fajták csak a Myrran tudo- 
mány birtokában választahtók: 

Beastmen (állatemberek): "manapotot 
kapnak 1000 főnként és körönként. Nem 
építhetnek Fantastic Stables-t és Shipyard- 
ot. 

Dark elves (sötét tündék): -20 fő/kör, nem 
építhetnek Cathedral-t és Maritime Guild-ot. 
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Draconians  (sárkányemberek): " 
manapotot kapnak i000 főnként és 
körönként. Nem építhetnek Fantastic 
Stables-t, — Maritime  Guild-ot és 
Mechanicians Guild-ot. 

Dwarves (törpök): Megduplázzák a 
bányászatukat (Mine Bonus) és az adóban 
beszedett arany mennyiségét (Taxed gold). 
-20 fő/kör, egy melósuk 3 egységet termel 
körönként. Mindezért cserébe nem 
építhetnek Shipyard-ot (ki látott már törpöt 
a tengeren...) , Stables-t (no és lóháton?!?!), 
valamint University-t (ők inkább a gyakorlati 
tudományok atyjai, mint pl. szekerce- 
vívás...). 

Trolis  (trollok): Leglényegesebb 
tulajdonságuk, hogy csata után regenerál- 
nak, vagyis, ha egy csapatot nem végeztek 
ki teljesen csata közben, az a következő 
körre ismét teljes harci díszben áll csata- 
sorba! -20 fő/kör ennek az ára, valamint le 
kell mondaniuk a Miners Guild-ról, a Sages 
Guild-ról és a Shipyard-ról. 


Ezek után kezdődik a játék. Első kérdés 
fővárosunk neve, ha akarjuk, átírható, de 
kellőképpen szellemes és változatos 
neveket talál ki, hogy a szegényesebb 
fantáziával megáldott játékosok se 
kerüljenek bajba a nevekkel. 


A város és az 
építkezés 


Alapvetően 
egyszerű 
dolognak tűnik, 
ám menet köz- 
ben mindig kide- 
rül, hogy még- 
sem annyira az. 
A különböző 
építmények 
megléte avagy 
hiánya egy felté- 
telrendszer sze- 


rint teszi lehető- 
vé, mit építhe- 
tünk és mit nem. 
Bizonyos fajok 
csak bizonyos 
dolgokat épít- 
hetnek, és ter- 
mészetesen 
semmi olyat, 
ami egy általuk 
elérhetetlen 
építmény folyo- 
mánya képpen 
lenne építhető. 


Fura módon 
az Orc faj az, 
akik számára 
minden elérhető. Az emberek sem jártak 
túl rosszul ebben az esetben, mivel 
mágiátlanságuk miatt mindössze a 
Fantastic Stables-t kell elfelejtsék. Másokat 
keményebben súlytanak a szankciók, pl. a 
Klackon faj legfeljebb Shrine-okat építhet, 
így elég nehézkes náluk rendet tartani, ha 
az uralkodó fajunk nem Klackon (akkor 
ugyanis automatikusan 2-vel csökken a 
lázadók száma a Klackon városainkban). 


Néhány tanács az építkezéssel 
kapcsolatban. Ujonnan alapított város- 
kában elsőként mindig a Granary-t építsük 
meg, innentől kezdve jobbak leszünk 
kajában, és jobban nő a népesség is. Ha a 
gyors növekedés a cél, a védettség pedig 
másodlagos szempont (nem várunk a 
közeljővőben ellenséges támadást), akkor 
építsünk meg mindent, ami a kajával 
kapcsolatos, illetve népességnövekedést 
okoz, majd akár pár körre hagyhatjuk is 
lakosainkat szaporodni. Utána építsünk 
néhány olyan dolgot, ami a harci érőt 
növeli, vagyis első körben Smithy-t, 
Barracks-ot, Armory-t, esetleg Fighters 
Guild-ot. Innentől már jók vagyunk valami 
Halberdier vagy Pikemen jellegű csapatra, 
ami már jelentős védelmi erőt képvisel. 
Kettő elég belőlük kezdésnek, később a 
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sra That 


Archer 


támadottság foka szerint további egységek 
állomásoztatására lehet szükség. 
Vigyázzunk az építkezések során arra, 
hogy a városunk önellátó legyen, azaz ne 
kerüljön többe az épületek fenntartása 
annál, amit a város megtermel. időlegesen 
persze megtehetjük, akár más városok 
termelése, akár a kincstárunk rovására, de 
hosszú távon anyagi csőd az eredmény 
(cö-cö, már akinek!). Mindig olyasmit 
próbáljunk építeni, amire szükségünk van, 
és aminek az építési és fenntartási 
költségei nem kiugróan magasak a többi 
építhető dologhoz képest, azaz ne akarjunk 
1000 aranyért Wizard"s Guild-ot építeni, ha 
a 80 aranyas Granary-nk sincs még kész. 
Csak soká fog tartani, és utána nem lesz 
miből fenntartani. 


Abban az esetben, ha már az alapításkor 
támadják városunkat, legegyszerűbb 
dolgunk akkor van, ha kellő védőerőt 
tudunk neki biztosítani, hogy a fenti fejlődési 
utat végig tudjuk járni. Ha erre nincs mód, 
jön az improvizálás és az imádkozás 
időszaka: , Jaj, add, uram, hogy az a csapat 
vándor szörny ne érjen ide, míg ki nem 
képezték azt a csapat Íjászt...!" Ilyenkor jól 
jöhet némi megtakarított pénz, hogy 
gyorsan védősereget tudjunk állítani, ja, és 
nem árt egy mentett állás sem a város 
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Ha kitartóan 


pusztulása előttről... 
próbálkozunk, és megtaláljuk a megfelelő 


szükséges varázslatokat, látszólag 
reménytelen helyzetből is tépetten, de 
győztesen kerülhetünk ki néhány Load 
Game után. 


Hogyan is kell játszani? 


A játék irányítása rém egyszerű: előszőr 
is kiválasztunk valamit, azután a jobb 
gombbal rákattintunk, elolvassuk a 
megjelenő help-et, és döntünk, hogy kell-e 
az nekünk, vagy sem. Komolyra fordítva: 
ez a help mindenütt megjelenik, már a 
varázslónk beállításánál az új játék 
indításánál is, és többnyire hasznosítható 
információkat ír le, szemben pl. a Windows 
néhány hasonló, ú.n. ,helyzetérzékeny" 
help ablakával... 

Mindig és mindenhol elegendő az 
egérkattintás bármihez. Az egyetlen kivétel 
a játék állásának mentése, ami a , Game" 
gombbal érhető el. Itt a kívánt állásra 
kattintva a bal gombbal, majd alul, a 
megjelenő ,Load"-ra, betölthetjük azt (ha 
már volt benne valami), ha pedig nevet 
adunk neki, vagy átírjuk a meglevő nevet, 
akkor a ,Save"-ra kattintva elmenhetjük 
állásunkat. Még valami, amit itt találunk: a 
, Settings" gomb. Ebben rengeteg opciót 
állíthatunk be. A teljesség igénye nélkül az 
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általam egyetlen 
lényegesnek 
ítélt a harci ani- 
máció letiltása. 
Ennek a lassabb 
gépek (486DX2 
alatt), illetve a 
nem-local bus- 
os videokártyák 
tulajdonosai ve- 
hetik . igazán 
MEA zá tt 
Kapcsolható 
harci zenei alá- 
festés, hangef- 
fektusok, külön- 
féle üzenetek 
megjelenítése ill. 
letiltása, stb. 

A következő a ,Spells" gomb. Itt 
szemügyre vehetjük varázskönyvünket, és 
kiválaszthatjuk azt a varázslatot, amit végre 
akarunk hajtani. A varázslat neve után a 
fajtáját jelölő ikonok darabszáma adja meg, 
hogy mennyi idő, hány kör alatt fogjuk tudni 
megcsinálni. Azt, hogy melyik ikon miféle 
varázslatot jelöl, az új játék indításakor a 
saját varázsló készítésénél könnyen 
megtalálhatjuk. A jobb gomb itt is működik! 

Következik az ,Armies". Itt szemre- 
vételezhetjük minden csapatunkat, és a 
hőseinket. Jobb gomb szintén segít, ha 
részletesebben vagyunk valamire 
kíváncsiabbak. A nyilakra kattintva 
csapataink listája fel-le mozgatható. Az 
,tems"-re kattintva hőseink, varázstárgya- 
ik, és a kincstárunkban lévő varázstárgyak 
jelennek meg, ezeket csereberélhetjük, 
vagy az üllőre téve manaponttá alakít- 
hatjuk. Ha saját varázstárgyakat készítünk, 
ami eléggé üdvös, lévén vackokat ad a gép, 
akkor minden begyűjtött tárgy más 
tárgyaink manapont-forrása lehet. 

A , Cities" nem túl meglepő módon 
városaink listája. A lényegesebb adatokat 
sorolja fel, név, lakosság, termelés, 
bevétel, mit épít, mikor lesz kész. A bal 
gombra a város képernyőjére kerülünk 


(ugyanez a térképen jobb gomb a városra), 
a jobb gombbal a készülő építményt vagy 
csapatot kiválasztó képernyőre kerülünk. A 
bal gomb után a térképre térünk vissza a 
város képernyőjéből, míg a jobb gomb után 
ugyanide, a városok listájába. 

A ,Magic" eléggé összetett, sok 
információt tartalmazó képernyőre vezet el 
minket. Ellenfeleink (ha már felvettük velük 
a kapcsolatot, azaz valahol találkoztak 
csapataink) képei, amikre kattintva 
beszélgethetünk, tárgyalhatunk velük. 
Láthatunk három varázspálcára 
emlékeztető holmit, ezeken állíthatjuk be a 
manapont-készletbe, a Spell research-re és 
a Skill növelésére fordított manapont- 
mennyiséget, illetve azok arányát. Van itt 
.-Alchemy gomb, amivel az arany- 
manapont ill. viszont konverziót hajthatjuk 
végre. Alul, a képernyő alján balra, 
szövegesen láthatjuk, mit varázslunk 
éppen, melyik varázslatot fejlesztjük éppen, 
mennyi a Skill-ünk (a két érték közül az 
alacsonyabb a tényleges, a magasabb az 
aktuális, ami úgy lehet, hogy valamelyik 
hősünk besegít egy kicsit a sajátjával, 
annak a fele hozzáadódik a mienkhez, ha 
otthon tartjuk a tornyunkban, és éppen nem 
kalandozik), körönkénti manapont- 
bevételünket, és hogy melyik városban van 
a  Summoning 
Circle -ünk, 
azaz megidézett 
lényeink hol 
f...05. 9. dnöarek 
megjelenni. Az 
.Overland 
Enchantment 
ablakban a 
tulajdonos 
színével kiírva 
láthatjuk 
azoknak a 
varázslatoknak 
a listáját, 
amelyek az 
egész világ 
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működését befolyásolják. Jobb gomb 
szintén működik... 

Az ,Info" gomb egy menüt ad fel, 
melynek gombjait az F1-F9 gombokkal a 
billentyűzetről is aktivizálhatjuk. Fi — 
Surveyor, terepfelmérő üzemmód. Új város 
helyének kiválasztásához hasznos, 
figyeljünk arra, hogy mennyi a max. 
populáció, és hogy milyen egyéb pluszokat 
nyújt az adott hely és környéke. F2 — 
Geographer, a térképészünk. Az eddig 
felfedezett területek térképét adja. F3 — 
Apprentice, a gyakornok varázslósegéd, 
aki megmutatja a varázskönyvben, melyik 
varázslaton dolgozunk éppen, és mikorra 
találjuk fel. F4 — Historian, a történész, aki 
egy grafikon formájában kimutatást készít 
magunk, és már ismert varázslótársaink 
hatalmáról. F5 — Astrologer, az asztro- 
lógus, aki összehasonlítja harci erőnket, 
varázserőnket és Spell research 
helyzetünket már ismert varázslótár- 
sainkéval. F6 — Chancellor, titkárunk, aki 
elismétli az adott kör utolsó eseményét, ha 
esetleg túl gyorsan ellapoztuk. F7 — Tax 
collector, az adószedő, akinek áldásos 
működése a bevételünk, valamint a lázadó 
hajlam lakosaink egy részében. F8 — 
Grand Vizier, ,nágy várázsló", aki mentesít 
bennünket a nehéz feladat alól, mit 
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építsünk váro- 
sainkban. Meg- 
lehetősen hü- 
lyeségeket kezd 
el építeni, nem 
jó rábízni. F9 — 
Mirror, azaz tü- 
körbe nézhe- 
tünk. Itt tudjuk 
megnézni, mire 
mentünk ma- 
gunkkal. Ara- 
nyunk, varázs- 
erő tartalékunk, 
hőseink, Fame 
(hírnév) pontja- 
ink, Spell book 
pick-jeink 
sorakoznak itt. 

A kör eseményeivel kezdődik minden 
körünk. Itt támadnak meg minket gonosz 
elleneink, le kell játszanunk a csatákat. Itt 
készülnek el építményeink, kiadhatjuk az 
ukázt másvalami építésére. Végül szabad 
kezet kapunk, csapatainkat kell mozgassuk, 
varázsolhatunk, városainkkal foglalkoz- 
hatunk. A csapatok mozgatása egyszerű, 
bal gomb, ahová küldeni akarjuk őket. Ha 
ez messzebb van, mint ameddig el tudnak 
jutni a körben, akkor a következő körökben 
folytatja, amerre elindult. Hagyjuk, hadd 
menjen, amerre akar, ritkán hibázik, és 
általában mindig tud egy rövidebb utat az 
erdőn keresztül, még ha látszólag kerülővel 
is halad. Vigyázzunk azonban, el fog 
gyalogolni mindenki mellett, csak akkor áll 
meg, ha végleg elállják az utat előle! Hiába 
küljük ki csapatainkat a vándor fosztogató 
szörnyek ellen, ha azok lendületből 
elgrasszálnak mellettük... 


Épületek 


TRADE GOODS: Termékek értékesítése. 
Minden 2 egység termék után 1 arany 
üti a markunkat körönként. Amikor már 
minden felépült, vagy éppen nem épült 
még fel minden, de nincs más 
választásunk, hogy pénzt csináljunk, 
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akkor nem haszontalan. Ilyenkor is 
növekszik a lakosság, csak lassabban, 
mint a Housing beállítással, viszont jóval 
több a bevétel. ; 
HOUSING: Lakások építése. Uj lakásokat 
építenek, hogy odacsalogassák a 
környéken lakókat, valamint, hogy a helyi 
lakosságot, hmm, szaporodásra bíz- 
tassák. Akkor érdemes ilyet állítani, ha 
nincs pénzünk a fejlesztések során épült 
épületek fenntartását finanszírozni, 
esetleg élelmezési gondjaink vannak 
valahol. A nagyobb lakószám több 
termelést jelent, több élelmet és pénzt. 
BARRACKS: Katonai kaszárnyák. Ezek 
nélkül nem képezhetünk ki egyetlen 
reguláris egységet sem, csapataink 
inkább csak csoportba verődött városi 
polgárok, semmint katonák. Erre 
egyszerűen szükség van, ha 
valamirevaló katonákat akarunk képezni. 
ARMORY.: A városi fegyvertár. Az a hely, 
ahol és ahonnan a város katonasága és 
lakossága számára a fegyvereket és 
páncélokat tárolják, elosztják. Ez 
megintcsak olyan hely, ami egyszerűen 
kell, mert lehetővé teszi bizonyos fajta 
katonaság képzését. Amúgy nem 
különösebben logikus, de mind1. 
FIGHTER"S GUILD: A harcosok céhe. 
Alapvető harci technikák oktatása a 
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feladata, az itt képzett csapataink nem 
kezdő zöldfülűként, hanem már 
harcedzett, reguláris csapatokként 
kerülnek kezünk alá. Ez jó, de nem 
alapvetően szükséges. Azt hiszem, nem 
kell részleteznem, hogy jobban járunk, 
ha egy zöldfülű csapat megvédi a várost, 
semmint a rabló hordák lerohanják az 
éppen épülőfélben lévő harcos céh előtt 
toporgó, leendő katonáinkat. 

ARMORER"S GUILD: Ez a harcosok 
képzésének alapvető helye. Harci 
technikákat és alapvető stratégiát 
tanítanak benne  csapatainknak. 
Megintcsak valami, ami , kell" és kész. 

WAR COLLEGE: Katonai főiskola. 
Magasszintű harci taktikát és stratégiát 
oktat, aminek eredménye képpen 
minden, itt végzett csapatunk veterán 
minősítéssel kerül ki belőle. Ez akkor 
hasznos, amikor már ismert helyen, 
ismert ellenfelek ellen kűzdünk, és a 
szomszéd, ellenséges várossal 
szembeni állóháborút kell dűlőre vinni. 
Ha nekik nincs ilyenjük, hamar 
felülkerekedhetünk rajtuk. 

SMITHY: A kovács. Minőségi fegyverek 
kerülnek ki a keze alól. Ő az, aki nélkül 
még a lakosság felfegyverzése sem 
megy, azaz egyetlen harci alakulatot sem 
állíthatunk ki, 
még a leg- 
gyengébbet, 
a Spearmen- 
eket (dárdá- 
sok, kopjá- 
sok), sem (ki- 
vétel az íjá- 
szok, akik 
nem vasfegy- 
verekkel har- 
colnak). 

STABLE: 
Istállók. 
Lakóhely és 
kiképzőközpont 
a lovas és 
nem-lovas, de 


valamilyen állat hátán ülő csapatainknak, 
avagy kiképzett harci állatainknak. 

ANIMIST GUILD: Ha valaki le tudja 
fordítani, szóljon... Minden farmer egy 
egységgel több kaját fog termelni 
(hobbitok álma...), csökkenti eggyel a 
lázadó hajlamokat, és minden csapatunk 
kétszer gyorsabban gyógyul a városban. 
Lehetővé teszi a  Nightishade 
használatát.Jó, ha van, pláne, mert 
nélküle egy csomó hasznos dolog nem 
építhető meg. 

FANTASTIC STABLE: Mint a rendes istálló, 
csak itt a varázslattal létrehozott/nevelt 
lényeink és/vagy hátasaink kiképzése 
folyik. Mint az istálló. 

SHIP WRIGHT"S GUILD: Hajóépítő céh. 
Kisebb hajókat, csónakokat építenek 
(mint pl. a Trireme, a háromsorevezős 
hadigálya). A kezdőkör a hajóépítéshez, 
felfedezőutakra már jó. 

SHIPYARD: Sólyatér, hajóépítő műhely. Egy 
kicsit nagyobb léptékű dolog, mint az 
előző, a jól képzett melósok közepes 
méretű hajókat építhetnek benne. Ez 
már szállításra, hídfőállások kiépítésére 
is alkalmas hajókat ad. 

MARITIME GUILD: Tengerészeti céh, a 
legnagyobb hajókat is meg tudják építeni 
maguk képezte, kiváló szakembereikkel. 
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Ezek hadihajók, a szó legszorosabb 
értelmében, a tengerek feletti uralmat 
biztosíthatjuk velük. 

SAWMILL: Fűrészmalom. Itt készülnek a 
fából faragott, nem királyfik, hanem 
fegyverek. Ez elsősorban az íÍjat jelenti, 
azaz fűrészmalommal rendelkezve már 
kiképezhetünk íjász alakulatokat. Egyéb 
haszna, hogy az erdeink termelését 
259o-kal növeli. 

LIBRARY: Könyvtár. A tudomány központi 
tára. Hozzáad 2-t a spell research-re 
fordítható mana-pontokhoz. Beugró kör 
a tudományokba. Nem drága, és megéri 
megépíteni, ha futja. 

SAGES GUILD: Tudósok céhe. A mágia 
és a varázslatok abszolút mélységű 
tanulmányozására szentelik élítüket. 3 
spell research-re fordítható mana pontot 
ad, valamint használhatjuk a Nightshade- 
et. Szintén hasznos, a spell research 
miatt. 

ORACLE: Orákulum, jóshely. A város 
irányításának nehéz feladatában 
segédkezik, mivel képes felfedezni az 
ellenünk támadókat 4 térképkocka 
távolságból, miközben a lázadó 


hajlamokat csökkenti 2 egységgel. Nem 
mindenhol építhető, főleg veszélyes 
helyen álló magányos városaink 


22 


védelmét könnyíti meg. 

ALCHEMIST"S GUILD: Alkimisták céhe. 
Minden csapatunkat ellátják varázs- 
fegyverekkel (--1 találat), és 3 tet- 
szőleges célra használható manapontot 
generál körönként. Hasznosságát, azt 
hiszem, nem kell külön taglalni. 

UNIVERSITY: Egyetem. Az oktatás és a 
tudás fellegvára. 5-öt ad a spell research 
manapontjaihoz. Beugró a magasabb 
tudományokhoz. Kezd kicsit drága lenni, 
de mire megépíthetjük, többnyire már el 
is tudja városunk tartani. 

WIZARD"S GUILD: Varázslók céhe. A 
varázslás és a mágia központja. 3 
manapont fenntartási költség fejében 8 
spell research manapontot kapunk tőle 
körönként. Az a 3 manapont megéri azt 
a 8 spell research-öt, amit kapunk érte, 
bár az 1 000 arany kissé borsos ár a 
felépítésért. 

SHRINE: Kápolna. A lakosság lelki 
kényelmét szolgálja. Ad 1 manapontot, 
használhatjuk a Nightshade-et, és 
csökkenti eggyel a lázadók számát. 

TEMPLE: Templom. Az alapvető vallá- 
sosság kelléke. 2 manapontot ad, 
használhatjuk a Nightshade-et, és 
csökkenti eggyel a lázadók számát. 

PARTHENON: A város vallási oktatási 

központja. 3 ma- 

napontot ad, 

használhatjuk a 

Nightshade-et, 

és — csökkenti 

eggyel a lázadók 
számát. 

CATHEDRAL: A 

város kultúrális 

és vallási köz- 
pontja. 4 mana- 
pontot ad, és 
csökkenti eggyel 

a lázadók szá- 

mát. A templom- 

félék haszna is 
elég egyértel- 
mű: ha mind 
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megvan, az 
Iz ti íj 0) 
manapont, és 
24" 50-00 0 
elégedetlen 
polgár. 

MARKETPLACE: 
Piac. A 
gazdasági 
növekedés 
eszköze, az 
adózandó 
nyereséget 
emeli 
kellemes 
mértékben, 
5096-kal. No 
comment. 

BANK: Tovább növeli az adózandó 
nyereséget 5096-kal a piacból származó 
növekedéshez hozzáadódva. Detto no 
comment. 

MERCHANT"S GUILD: Kereskedők 
céhe. 10096-kal növeli az adózandó 
nyereséget, hozzáadódva minden 
eddigi nyereséghez. Lásd, mint 
fentebb. 

GRANARY: Magtár. A felesleges termények 
tárolására szolgál, valamint a termés 
jobb elosztása a célja. Így 2 egység 
élelem megtakarítható, és 20 fővel többel 
növekszik a lakosság körönként. 
Kalapvető fontosságú az újonnan 
alapított városkákban. 

FARMER"S MARKET: A terménytöbblet 
értékesítése a fő feladata. 3 egység kaját 
és 30 fős népességszaporulatot ered- 
ményez. Mint Granary. 

FORESTERS GUILD: Erdész céh. 
Vadászokat és favágókat képez, így 
növeli 2 egységgel a kaját, és 2596-kal a 
termelést. No Comment. 

BUILDER"S HALL: Építész céh. Építé- 
szeket és tervezőket képeznek, akik 
nélkül gyakorlatilag semmit nem tudunk 
megépíteni. Ezt sem részletezem tovább, 
önmagáért beszél. 


MECHANICIAN"S GUILD: Mechanikusok, 
gépészek céhe. Kifinomult technikákat 
tanít és alkalmaz, így növeli 5096-kal a 
termelést. Mint fentebb. 

MINER"S GUILD: Bányász céh. Minden 
eddigi bányászati plusz bevételt és a 
termelést 5096-kal növeli. Ez főleg akkor 
igen kívánatos, ha a városhoz tartozó 
terület térképkockáin valamilyen 
különleges telér található, de legalábbis 
sok a hegy a környéken. 

CITY WALLS: Városfal. Egy magas, kőből 
rakott fal a váris körül, mely megkönnyíti 
az ellenfelek felderítését (3 térképkocka 
távolságból), és védelmezi a várost csata 
esetén. Csak repülő egységek juthatnak 
át rajta, egyébként a kapun keresztül 
lehet bejutni, vagy le kell rombolni egy 
darabját. Ezt az utászcsapatok 
(Engineers) vagy varázslat képes 
megtenni. Az előbbire ne adjunk esélyt, 
ahogy nekünk sem adnak rá: az utászok 
lesznek az elsők, akiket agyonlőnek- 
vernek-kiírtanak, amint a városfal 
közelébe merészkednek... 


Mi történhet még? 
Nos, rengeteg minden. Most például az 
fog történni, hogy helyhiány miatt a folytatás 
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a következő számban jelenik meg. 
Decemberi szám lévén, addig is BUEK, 
viszlát jövőre. 


Játszottam vele, és... 


És tetszett! Méghozzá olyan nagyon, 
hogy igencsak régen megvan, és 


minduntalan előszedem egy-két havonta 
egy újabb parti lejátszása erejéig. Noha 
betéve tudom az egészet, mindig tud 
valami újat alkotni, amitől érdekes lesz a 
játék, és persze azt se felejtsük el, hogy 


varázsló esetén 
lejátszhatatlan 
mennyiségű 
variáció áll 
rendelkezésünkre. 


N.-6.h.ány 
címszó a 
folytatásból: 

— A 
térkép — mit is 
találhatunk 
rajta? 

— Néhány 
szó a szörnyekről, avagy hogyan kell 
minotaurt ölni, ha otthon hagytuk a 
gombolyag cérnát? 

— Tippek a varázslatok hasz- 
nálatához, azaz hogyan szedjük le 
ellenlábasaink fejét anélkül, hogy esélyt 
adnánk nekik 

- cAz varázsos tárgyaknak es az 
csodatételre szolgáló eszközöknek el 
készíttetéseknek mesterségek: 

. Hasznos és haszontalan táblázatok 

. És természetesen lesz benne az 
elmaradhatatlan , Játszottam vele, és... 
csaltam benne" rovat is! 


WARCRAFT II. 


WARCRAFr II. 


- Tides Of Darkness (Demo) 


Legutóbb azzal fejeztem be a Warcraft I- 
ről szóló cikkemet, hogy a folytatás már egy 
másik történet. Akkor még nem sejtettem, 
hogy nem is kell rá olyan sokan várni, és a 
legmerészebb elképzeléseimet is fölülmúlja 
majd az új rész. A Warcraft II. hivatalosan 
és teljes egészében karácsony táján fog 
megjelenni, de aki veszi a nemis olyan kevés 
fáradságot, az beszerezheti a demó verziót. 
Nekem ez a procedúra több álmatlan 
InterNetezős éjszakát okozott, és némi orosz 
segítséggel végre sikerült megszereznem a 
tömörítve 14 (!) Megabyte-os demót. Nektek 
ezt már nem kell végig erőlködni, a COOL 
jóvoltából a Warcraft II demó is felkerült a 
decemberi CD-nkre, úgyhogy "csak" azt kell 
beszerezni. Már csak ezért is megéri 
megvenni a COOL decemberi CD-s 
kiadását! 

Ne is szaporítsuk tovább a szót, nézzük 
meg, mit tud az új Warcraft! 


A Warcraft II. újdonságal 


A program sokat változott mind külső 
tulajdonságait mind belső tartalmát 
tekintve, de a lényeg most is az emberek 
és orkok szüntelen küzdelme egymással. 
Nézzük először a külső tulajdonságokat! 

A legelőször szembetűnő előrelépés a 
lélegzetelállítóan szép 640x480-as 
felbontású SVGA grafika. A Warcraft I.-ben 
fölül nézetből láttuk a játékteret; nos, a 
Warcraft II.-ben már sokkal jobban 
kivitelezett 3D-renderelt épületekkel és 
egységekkel találkozhatunk. A zene és a 
hanghatások is kifinomultabbak (több, mint 
15 Mbyte "csak" ezeket tárolja!) 

Tartalmilag is bonyolódott a játék. Először 
is az eddigi két erőforrás (arany, faanyag) 


mellett plusz két nyersanyaggal (kő, olaj) 
is kell gazdálkodnunk. Ebből következően 
sokkal több féle egységet állíthatunk ki ill. 
több féle épületet építhetünk. 

- embereknél: felderítő repülőgép (!), tank- 
hajó, csatahajó, bombázó, tengeralattjáró, 
szállító, grifflovas (utóbbi négy majd csak 
a teljes verzióban); 

- orkoknál: légballon, tankhajó, romboló, 
csatahajó, berserker, katapult, ogre 
varázsló, halállovag, goblin orgyilkos, 
óriásteknős, szállító, csontváz, sárkány 
(ezek nagy része is csak a teljes verzióban). 


Új épületek: 

- embereknél: öntöde, raktár, griffmadár- 
kalitka, lövegtorony (utóbbi három csak a 
teljes verzióban); 

- orkoknál: öntöde, ogretanya, alkimista 
központ, captured dragon gueen (???), 
lövegtorony (utóbbi három csak a teljes 
verzióban). 


Igen, kedves olvasó. jól látod, a Warcraft 
II-ben már birtokba vehetjük a vizet és a 
levegőt; hajózhatunk és repülhetünk is! A 
régi épületek, egységek is megújultak mind 
kinézet mind upgrade- és cselekvési 
lehetőségek tekintetében. A régi és új 
egységek, épületek részletes leírására 
értelemszerűen majd akkor kerül sor, ha 
megjelenik a teljes játék. Elöljáróban annyit, 
hogy az építkezésnek ezentúl csak 
erőforrásaink, és a rendelkezésre álló terület 
szabhat határt, nem kell utakat építeni, tehát 
nem kötelező ezek mellé építkezni, hanem 
bárhol felhúzhatunk épületeket, ahol nincs 
domborzati akadály. A Warcraft I.-ben 
egyszerre négy egységet tudtunk kezelni és 
irányítani; a Warcraft II.-ben már kilenc (!) 
egységet tudunk egy időben manipulálni. 


DR 


WARCRAEFT 11. 


Talán hiányoltunk az emberek és az orkok 
mellett új fajokat is a Warcraítból. Teljesen 
új fajokat itt sem választhatunk, viszont az 
embereknek és az orkoknak is lesznek 
szövetségeseik! Embereknél az elfek és 
dwarfok, az orkoknál pedig a trollok és az 
ogrék. Még egy újdonság, hogy az általunk 
ellenőrizetlen területeken folyó ellenséges 
hadmozdulatokat nem látjuk, tehát hiába 
jártunk már azon a területen vagy fedeztük 
fel, ha nincs a közelben valamelyik 
egységünk, nem látjuk az arra járó ellen- 
felet! A program teljes kiadásában továbbá 
találkozhatunk sok-sok új varázslattal is. A 
Warcraft II. teljes változatát már többen is 
lehet játszani egymás ellen modemen vagy 
hálózaton keresztül. Ujdonság lesz majd, 
hogy hálózaton akár már hatan (!) is 
játszhatnak egymás ellen. 

A programhoz mellékeltek továbbá egy 
Windows-os küldetésszerkesztőt is, 
amellyel tetszőleges feladatokat állíthatunk 
elő. (Ez a scenario. editor külön is 
beszerezhető.) 


A Warcraft II. hardware igényei 


Processzor: min. 486DX-33. 
Memória: min. 6 Mb RAM 
(8 Mb ajánlott). 
HD hely: kb. 21 Mb (demo). 
Videó: SVGA monitor min. 
512 Kbyte-os 
VGA kártyával. 
Egyéb: egér. 


Digitalizált hangok: SB, SBPro, 
9.B.198-AM E; 
Pro Audio Spectrum, 
GUS, Wave Jammer, 
RAP 10. 

AdLib, AdLib Gold, 
SB, SBPro, SB16, 
SB AWE 32, Pro 
Audio Spectrum, Pro 
Audio Spectrum 16, 
General Midi, GUS. 


Zene: 


A Scenario Editor rendszerigényei 


A fentieken kívül: 
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- Microsoft Windows min. 3.1-es verzió, 

- Windows alá installált Win32s, 

- Windows alá installált WinG, 

- ezenkívül jó, ha a Windows SYSTEM 
könyvtárában a következő file-ok meg- 
találhatók: commdlg.diI, vbrun300.dll, 
cmdialog.vbx, grid.vbx. 


Cheatek 


Jöjjenek az elmaradhatatlan cheat 
kódok! Ezeket úgy tudjuk bevinni, hogy játék 
közben megnyomjuk az ENTER-t, és a 
képernyő alján megjelenő üzenetsorba 
beírjuk őket. 


CASH: "kicsit" megnöveli erőforrás- 
készletünket. 

FASTBULILD: a termelés, építés, előállítás 
sebessége nő. 

GOD: egységeink és épületeink 
sebezhetetlenek. 

SHOWMAP: láthatjuk az egész térképet. 

LUMBER: elég egy csapás, és már dől is 
a fa! (Nem kell sokáig csapkodni őket.) 

HUMAN1, HUMANZ: ugrás az emberek 
első/második küldetésére. 

ORC1, ORC2: ugrás az orkok első/ 
második küldetésére. 

A következő cheateknek valószínűleg 
csak a teljes verzióban lesz szerepük: 

SHOWCOORDS, NOGLUES, MAGIC. 


Zárszó 


Most jönne a "Kipróbáltam, és..." rész, 
ha teljes verzióról lenne szó. Ehelyett csak 
annyit: feltétlenül ki fogom próbálni, és 
csupa jót fogok róla írni! Igaz ugyan, hogy 
a demóban csak két küldetést lehet 
végigjátszani, nem lehet elérni egy csomó 
funkciót, és nem lehet egymás ellen 
játszani, de azért el lehet szórakozni vele, 
kedvcsinálónak mindenképpen jó. Várjuk a 
teljes változatot, amiről majd igyekszünk a 
COOL-ban egy részletes leírást leadni. 

DJ Topi 
Last update: 1995.11.15. 


COOL VILÁG 


. WARCRAFT GUS-SAL 


A szenzációs játék remek hangjai, és csodálatos zenéje 
mindeddig rejtve maradt a GRAVIS Ultrasound 
tulajdonosok előtt, hacsak nemismerték az alábbi fortélyt. 
Ime mostmindenki előttitt a lehetőség, hogy ne maradjon 
ki a Warcraft zenéjének pótolhatatlan élményéből. 

Bizonyára sokan vannak, akik boldog GRAVIS 
Ultrasound tulajdonosok, de boldogtalan Warcraft 
birtoklók, mert szeretett hangkártyájukat nem találják a 
program Setup listáján. Ráadásul a játék teljesen 
érzéketlen mind az SBOS, mind a Megaem használatára 
(leginkább lefagy) . Nekik szeretnénk segíteni egy régi, 
de jól bevált trükkel. (Reméljük, van még akinek 
segítséget nyújtunk!) A GUS-osítást (megint egy szép 
magyar szó) azzal kell kezdenünk, hogy beszerzünk, 
egy USAIL nevű könyvtárat, amelynek öt fájlt kell 
tartalmaznia. Ezek név szerint: custom.gus, readme, 
readme.exe, ultra.dig és ultra.mdi. A readme-ken kívül 
mindegyik fájlnak meg kell lennie, különben a driver 
nem tud működni! Következő lépésként másoljuk át a 
WARCRAFTUDRIVERS könyvtárat, és nevezzük át. Ebben 
találhatók ugyanis a hangkártya driverek, amikből kettőt 
felül kell írnunk, így nem árt, ha a biztonság kedvéért 
valahol megtartjuk az eredetieket. Ha ez megvan, 
másoljuk be a WARCRAFTURIVERS könyvtárba az 
ultra.dig-et sb16.dig néven, az ultra.mdi-t pedig 


mpu40o1.madi néven, felülírva az eredetieket. A neheze 
ezzel megis volna. Mostindítsuk el a Warcrat setup.exe- 
jét, és válasszuk ki az 5B16-ot a Digitized Sound 
menüben. A program küldeni fog egy hibaüzenetet, a 
BLASTER beállításokkal kapcsolatban. Ne törődjünk vele 
és nyomjunk Entert. A beállításoknál válasszuk az Auto- 
Detect opciót. Nyomjunk Entert a Music Sound Driver- 
re, és válasszuk a General Midi-t, majd ismét az Auto- 
Detect-et. Ezután már csak a Save Setup and Exit van 
hátra és kész a Warcraft GRAVIS-ra hangolása. Az első 
indításnál a driver megnézi, hogy mekkora memóriával 
rendelkezik a kártya, és ehhez igazítva összeállít egy 
patch készletet, aminek a paramétereit egy fájlban rögzíti 
(pl. 512.gus). Ezt ne töröljük le, (kivéve, ha memóriát 
bővítettünk) mert akkor minden indításnál újra létre kell 
hoznia. Ezek után már csak az van hátra, hogy a már 
klasszikusnak számító játékot teljes General Midi-ben 
élvezve játsszuk tovább, vagy kezdjük újra. Erdemes! 
Megjegyzésként leírom, hogy tulajdonképpen 
bármelyik hangkártyát helyettesíthetnénk a GUS 
driverekkel, de a fentiek kezelése hasonlít leginkább a 
GRAVIS Ultrasound-éra. Például, ha zenéhez sbpro- 
ként használjuk a kártyát, úgy is lesz szép General 
Midi zenénk, de csak négy hangszerrel, az SBPro 
négysávos zenekezelése miatt. pic. 
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Sokan keresnek meg bennnnket azzal a kéréssel, 
hogy valamilyen problémájuk van valamelyik játékkal, 
és segítsünk megoldani. Természetesen itt nem arról 
van szó, hogy melyik pályán mit kell tenni, hogy 
megnyerd, hanem mondjuk miért nem indul el a Dark 
Forces a gépeden, pedig 486-os, és hasonlók. Ezért 
szeretnénk egy külön rovatot indítani, melyben 
megpróbálnánk nyilvánosan válaszolni a feltett 
kérdésekre. Persze nem azért nyilvánosak a válaszok, 
hogy megszégyenítsük vele a kérdezőt, hanem, hogy 
mások is hasznát vehessék, akik esetleg hasonló 
problémával küszködnek. Sajnos azt nem ígérhetjük, 
hogy mindenkinek, minden problémáját azonnal 
megoldjuk, de igyekezni fogunk segétséget nyújtani 
amihez csak tudunk. Arra számítunk, hogy elsősorban 
szoftver-problémákkal kerestek meg bennünket 
(Vigyázat! Programozásról íttnincs szó!) , de nyugodtan 
írjatok, ha valamilyen hardver-gondotok van is. A 
segítséghez, persze szükségünk van néhány tájékoztató 
adatra, amiket közölnötök kell velünk. Elsősorban 
kezdjétek a probléma részletes leírásával, 


jellemzésével. Mielőtt még tollat ragadnátok, javaslom 
azonban, hogy a szoftvert vagy hardver-alkatrészt 
mindenképpen próbáljátok ki egy másik gépen, gépben 
is! Lehet, hogy már ekkor kiderül a baj mibenléte. Ha 


. megvan az ismertetés, karakterre pontosan (Még egy 


vessző sem maradhat ki!) írjátok le a következőket: 

- az autoexec.bat teljes tartalmát 

- a confyg.sys teljes tartalmát 

- a VER parancsra kiírt választ 

- a MEM parancsra kiírt választ 

- a BIOS SETUP minden beállítását 

- a konfiguráció részletes paramétereit (CPU, 
alaplap, HDD, VGA, hangkártya, kontroller) 

Fontos, hogy a konfigurációról is minél több infót 
adjatok, ne csak azt, hogy mondjuk két megás 
videokártyád van. 

Mostantól tehát várjuk a kérdéseíteket, amik a fent 
felsorolt kitételeknek eleget tesznek. Reméljük, 
mindenkinek tudunk majd válaszolni. 

U.i. A kérdéseket levélben, és véletlenül se 19ppyo 
küldjétek! (Úgysem küldjük vissza!) 


Mozdulj! 


Avagy, miért is van szükség 3D gyorsításra? 


Szinte nem találni olyan játékszoftver 
fejlesztő céget, mely termékskáláján nem 
lenne jelen valamilyen térbeli grafikát 
alkalmazó termék. Ez nem meglepő, hiszen 
a játékosok nagy része előnyben részesíti 
a virtuális valóság ezen, könnyen elérhető 
formáját. A fejlesztők bizony nagy hibát 
követnének el, ha a termékeik elad- 
hatóságát csökkentenék azzal, hogy az oly 
népszerű PC-s (és más számítógépes) 
platformot nem árasztanák el játékaikkal. 
Persze megszámlálhatatlan azon csapatok 
száma is, melyek csakis az IBM kompatíbilis 
gépekre tették voksukat. Csakhogy van egy 
kis bökkenő ezzel a platformmal. A jelenlegi 
felállásban ez a rendszer nem igazán 
játékok futtatására hivatott. Az ember 
megveszi több százezer forintos Pentiumos 
PC-t, és legörbül a szája, mikor a néhány 
újabb szimulátor a játszhatóság határát 
alulról súrolja. De hát miért? Hová tűnt a 
megahertzek, és a megabyte-k beígért, 
mindent elsöprő teljesítménye? Hogyan 
lehet, hogy a szomszéd újonnan vásárolt 
játékkonzolja, harmadannyi pénzért 3-4 
szer nagyobb térbeli grafikai 
teljesítménnyel bír? Az alábbiakból kiderül, 
hogyan befolyásolják a gyors futás 
szempontjából kritikus hardverelemek a 
játékok részletességét, illetve mit tehetünk 
a sebesség fokozásáért. 


Adott tehát egy szimulátor. Nézzük meg, 
milyen feladata van a hardver egyes 
elemeinek a játék futásakor. 

Többnyire a szimulációs programok 
vektorgrafikát használnak. Ahhoz, hogy egy 
ilyen módszerrel felépített táj felett 
repülhessünk F-14-esünkkel, és élvezzük 
a  hangfalakból bömbölő élethű 
hanghatásokat, számos feladatot kap 
szegény CPU-nk. Először is a memóriában 
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felépített 3D-s környezetet, kell megjelenteni 
2 dimenzióban (hiszen monitorunk még 
erre korlátozódik). Ezt a transzformációt, 
végrehajtva, a processzornak, ki kell 
rajzolnia az objektumokat, esetleg 
alkalmazva még néhány speciális effektust 
is.(Gouraud árnyékolás, texture mapping, 
köd, anti-alias). Emellett nem szabad 
megfeledkezni arról, hogy a repülőgépnek 
ebben a virtuális térben élethűen kell 
viselkednie, az ellenfeleknek pedig olyan 
mesterséges intelligenciával kell 
rendelkeznie, hogy méltó ellenfél legyen a 
légi csatában. A hangeffektek, és a zene 
vezérléséről is a CPU gondoskodik. Más 
lehetőség híján ezeket a feladatokat 
egyetlen processzorra kell bízniuk a 
programozóknak, úgyhogy ne 
csodálkozzunk, ha villámgyorsnak hitt 
gépünk, igencsak törölgeti homlokáról az 
izzadtságcseppeket kedvenc játékunk 
futtatása közben. 


A játszhatóság szempontjából a 
legfontosabb, a kép minél gyakoribb 
frissítése. Itt jön elő az első probléma PC-k 
esetében. Arról van szó ugyanis, hogy 
minden kép újrarajzolásakor át kell adni a 
kártyának. Ez azért jelent problémát, mivel 
ez a művelet a grafikus kártya 
fogadóképességétől erősen függ. Míg a 
processzor a memóriában akár 60-80 
Mbyte-ot is meg tud mozgatni 
másodpercenként, amikor a grafikus kártya 
felé fordul, ennyi idő alatt jó esetben 15-20 
Mbyte-ot tud átpréselni a buszon (local busz 
esetében). (Bár elméletileg 32 bit 
szélességet használva 33 Mhz-es ütemmel 
132 Mbyte menne át, de a valóságban 
mivel a grafikus kártya fel kell hogy 
dolgozza az adatokat, nem képes ilyen 


sebességű fogadásra.) Ez bizony 
visszafogja szegény CPU-nkat, még ha a 
jelenlegi leggyorsabb buszt és kártyát 
alkalmazzuk is. 


Nem mindegy tehát, hogy milyen buszra 
csatlakoztatjuk videokártyánkat. A 
használatban lévő buszok közül a 16 bites 
szélességű, kb. 8 Mhz-es 
ütemfrekvenciájú ISA a leglassúbb. 
Használhatóbbak már viszont a VLB (Vesa 
Local Bus) és a PCI . Mindkét szabvány 
32 bites kommunikációt valósit meg, a 
különbség a kettő közt az, hogy a VLB a 
processzortól kapja az ütemjelet, a PCI 
pedig függetlenül 33Mhz-en ketyeg (bár 
1-2 alaplapon feljebb is tornászható). Ne 
csodálkozzunk hát, ha az újabb keletű 
szoftverek legalább Dx2-66-os 
processzort, és helyi színes videót 
követelnek a minimális játszhatósághoz. 


Az alapvető probléma tehát az, hogy a 
processzor . végzi a geometriai 
transzformációt, a grafika megrajzolását, a 
játék vezérlését, és emellett az összes 
megjelenített adatot át kell adnia a grafikus 
kártyának, ami valamennyire mindig 
visszafogja a program futását. Mi tehát a 
megoldás a 3D grafika gyorsitására? 
Alkalmazni kell egy olyan grafikus kártyát, 
amely 3D gyorsító chipet tartalmaz 
(Grafikus és esetleg geometriai 
transzformáció gyorsítással). A kártyán el 
kell helyezni a szokásos frame bufferen 
kívül textúráknak memóriát, esetleg 
mélység buffer memóriát. Ezzel a 
legnagyobb terhet levehetjük a CPU 
hátáról, és jelentős grafikai teljesít- 
ménynövekedés érhetünk el. A 3D gyorsító 
processzorok utasításkészlete lehetővé 
teszi az Összes grafikai funkció átvételét. A 
kártyával való kommunikáció a leképezés 
során tehát csupán a 3D chipnek szóló 
utasításokra korlátozódik. A kártya az 
utasításokat megkapva a saját memóriáját 
felhasználva végzi el a szükséges 
transzformációkat, és jeleníti meg a már 2 
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dimenziós képet. A 3d chip akár 64 bites 
ami akár villámgyors VRAM is lehet. Látható 
tehát, hogy megszűnik a két legfőbb 
probléma: a hagyományos VGA kártyákkal 
való kommunikáció, és a 3D-s kép 
leképezése, ráadásul a grafikát egy 
speciálisan erre a feladatra fejlesztett 
eszköz kezeli, nagyságrenddel 
hatékonyabban. A gyorsulás nem csak 
abból adódik, hogy 1 helyett 2-3 processzor 
végzi ezentúl a számításokat, hanem a 
gyorsítókártyán elhelyezett grafikai 
célprocesszorok a CPU árának töredékéért 
jóval nagyobb teljesítményre lehetnek 
képesek, mivel kifejezetten erre a feladatra 
lettek fejlesztve. A 3D gyorsításnak 
köszönhetően oly mértékű terhet 
szabadíthatunk fel a CPU-ról, hogy egy 486- 
os géppel jóval túlszárnyalhatjuk a 
leggyorsabb Pentium osztályú gépek 
sebességét, anélkül, hogy a gép teljes 
cseréjére lenne szükség. 


Joggal kérdezheti viszont bárki: 
Rendben, megvettem a kártyát, de mi fog 
futni . vele? Valóban, a kártya 
támogatottsága alapvető probléma. Sorra 
jelennek meg az ezeket a kártyákat 
támogató szoftverek, de mégis van egy kis 
félelme az embernek, mi lesz, ha más 
kártyák lesznek inkább támogatva később? 
A megoldás egy (vagy több) olyan 
szabvány létrehozása, amely leírja az adott 
szabványhoz tartozó funkciókat 
(utasításokat). A játéknak, és a 
kártyánknak csupán ezt a szabványt kell 
ismernie, máris megvan a megfelelő 
kapcsolat a szoftverekkel. Ilyen 
kapcsolatokat teremtenek meg a 3D API-k 
(Application Programming Interface, 
Alkalmazás Programozói Felület). 

Ezek az interfészek tartják a kapcsolatot 
a szoftver és a hardver közt. Elég ha pl. a 
kártyánk ismeri a Windows95 3D API-ját, 
minden ezt az API-t is ismerő Windows95 
alá irt 3D-s szoftver a 3D gyorsító chip 
kihasználásával fog működni. (Néhány 
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SD. API: 
Brender(Argonaut), Reality Lab (Mic- 
rosoft), RenderWare(Criterion), HOOPS, 
SP3D, 3DR(Intel)) 


jelenlegi OpenGIl (SGI), 


Néhány eddig megjelent 3D grafikát 
gyorsító hardver: 


Creative Labs 3D Blaster 

- 2D és 3D GUI gyorsítás 

- Gyorsított Gouraud árnyékolás és texture 
mapping 

- Köd, texture anti-alias 

- 16 bites mélység buffer 

- 0-2 Mb texture memória 

- . Maximum  200.000 háromszög/ 
másodperc (árnyékolással, illetve texture 
mapping-el ez 
az érték jóval kevesebb) 

- Ajándék játékok: Flight Unlimited, Nascar 
Racing, Magic Carpet 

Támogatott 3D API-k: 

- . Microsoft/RenderMorphics" Reality Lab, 
Criterion"s RenderWare, Argonauts 
Brender, 3DR 

Ára: 350 USD körül 


DIAMOND 3D EDGE 

- 2D és 3D gyorsító grafikus processzor 

- Hullámtábla szintetizátor chip 

- MPEG gyorsítás 

- 4 féle változat: 1,2 Mb Dram illetve 2,4 
Mb Vram. 

- Video texture mapping. (Lejátszott videók 
tetszőleges felületre feszítése) 

- Ajándék játékok: Flight Unlimited, Nascar 
Racing, Magic Carpet, Panzer General 


3DEMON 

- 3DIlabs GLINT300SX gyorsitó chip 

- 2D és 3D GUI (Graphic User Interface) 
gyorsítás 

- Gouraud árnyékolás, mélység buffering, 
Anti-aliasing, Dithering, köd effektus 
Texture mapping, Alpha blending 

- Logikai műveletek (pl.: XOR) 
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- 300,000db 25 pixeles árnyékolt, mélység 
bufferelt, anti-alias-elt háromszög/ 
másodperc (500.000 db 10 pixeles) 

- 2D gyorsitó: 1 millió 10 pixeles 2D vektor/ 
másodperc 500.000 50 pixeles 2D 
háromszög másodpercenként 

- 32 bites színmélység 

- OpenGL támogatás 

- 2.5 Giga utasítás/másodperc 

- 64-bit hyper-pipelined architektúra 

- Gyors memória és mélység buffer törlés 

- 4 MByte VRAM vagy DRAM frame buffer 

- 4 Mbyte buffer mélység-buffreleésre, 
átmeneti tárolásra 

- 8,16 or 32-bit RGBA 

- 4 or 8-bit color indexelt 

- felbontás 640x480 tól 2560x2048 

- Reality Lab, RenderWare, Brender és más 
API-k támogatása 


Még néhány GLINT300S$X processzorral 
szerelt 3D gyorsitó (hasonló teljesítmény 
mint fent): 

ELSA Gloria (S3-Vision968 -- 3DIlabs 
GLINT 300SX), 3DMedia SX, 

SPEA FireGL (S3-Vision968 -- 3Dlabs 
GLINT 300SX), 3DE-300SX 


Lockheed Martin R3D/100 

- Geometriai processzor(100Mflops!), 
grafikus processor, textúra processzor, 

- Mélység buffer vezérlő, 

- Perspektiva helyes texture mapping 

- textúra méret 32 x 32 - 512 x 512 -ig 

- 8-32 bit/pixel színmélység 

- Max. 10 Mb memória 

- Maximum 750.000 3D háromszög/ 
másodperc 
(Texture mapping-el, és Gouraud 
árnyékolással ez valószinüleg jóval 
kevesebb) 

- 320x200 - 1280x1024 felbontás 

- 132 Mbyte pixel mozgatási sebesség 
32bit/pixel esetén 

- 192 féle textúra 

- Anti aliasing, köd effektus 


Rovatvezető: Prof 


Húúúh... Most már megkönnyebbülhetsz! 
Szinte látom magam előtt, hogyan lested 
napról-napra növekvő, már-már szinte a 
tébolyig fokozódó izgalommal a postaládát, 
és, mikor a COOL legújabb száma végre 
megérkezett, hogyan tépted fel reszkető 
kézzel a borítékot, majd pörgetted végig 
lázasan a lapokat, csak azért, hogy újabb 
infó-dózishoz jussál kedvenc rovatod, a 
DOOM-ológia hasábjain... Vagy talán egy 
újságosbódé előtt sétálgatva pillantottad 
meg a magazin nevének négy mágikus 
betűjét, és viharos nyári záporként tört rád 
ez a felülmúlhatatlan érzés? Egyre megy, 
lényeg az, hogy ismét találkoztunk, és 
folytathatjuk kalandozásunkat a DOOM 
virtuális világegyetemében! 


Túlélési útmutató 


Az elmúlt számban megismerked- 
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hettetek a társas DOOM-olás technikai 
hátterével, a hardver és a szoftver 
konfigurálásának nem egyszer idegölő 
feladatával. Hozzá kell tennem, hogy az ott 
bemutatottak mellett még sokféle úton- 
módon tető alá hozhatunk egy jó kis közös 
DOOM-partit. Nem egy megoldás létezik 
például az INERNET-en keresztüli 
garázdálkodásra, valamint számos, több 
vonallal üzemelő BBS működik világszerte, 
amelynek fő profilja, hogy harci terepet 
biztosítson a DOOM-rajongóknak. (Az id 
Software is létrehozta saját, DWANGO-nak 
keresztelt telefonos bázisát.) Ezek a 
megoldások izgalmasak ugyan, de szép 
hazánk viszonyai között ma még kissé 
utópisztikusnak tűnnek, legalábbis az 
átlagos játékos számára. A COOL oldalait 
a fenti rövid bemutató erején túl ezért nem 
szeretném erre a témára áldozni... Marad 
tehát a már sokszor elhangzott javallat, a 
FAG-olvasgatás! (Naponta kétszer, de lehet 
többször is... Mellesleg hallottátok már, 
hogy a FAO-ot legújabban GYIK-nak 
magyarítják? Ez a "Gyakran Ismétlődő 
Kérdések" kifejezés rövidítése.) 

Fontos viszont, hogy tisztázzuk, miféle 
játékszabályok érvényesek, ha többen 
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nyomultok egyszerre a DOOM-mal. Tehát: 
alapvetően háromféle társas üzemmódban 
futhat a program, ezek: Cooperative - 
együttműködés, DeathMatch - fejvadászat, 
és DeathMatch 2.0 - újfajta fejvadászat, az 
1.4-es verziótól kezdve. A három nagy 
vonalakban megegyezik, de vannak 
közöttük bizonyos eltérések is. Lássuk 
először a közös jellemzőket! 

Kezdjük talán a játékállások kimentésével 
és betöltésével! Menteni bármelyik játékos 
tud, érdemes viszont figyelni arra, hogy a 
mentés az összes résztvevő gépén lezajlik, 
és irgalmatlanul felülírja az esetleges 
régebbi játékállásokat. Ezért érdemes játék 
előtt megegyezni egy közös mentési 
"fiókban"! A visszatöltést 


nagyon hamar 
elintézhetjük, ilyesmire 
ugyanis egyáltalán 


nincsen mód... Egyetlen 
lehetőségünk kiszállni a 
játékból, és a "RUN 
SAVEGAME" opcióval 
újraindítani azt. 

Ha valaki próbálkozott 
már az eddig leírtakkal, 
észrevehette, hogy amíg 
ő a menüben bóklászik, a 
játék vidáman folytatódik 
a — többi résztvevő 
számára. PAUSE 
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választásakor már az 
összes gépen befagy a 
program; ". igaz az 
újraindításra bárkinek 
lehetősége van. Lényeg 
tehát az, hogy jobb 
óvatosnak lenni, 
elsősorban fejvadászati 
üzemmódban... 

A játékosok különböző 
színű egyenruhákat 
viselnek, az első barna 
(brown), a második fekete 
(indigo), a harmadik zöld 
(green), a negyedik vörös 
(red). A szín mindenkit 
egyértelműen azonosít, erre például 
üzenetek küldésekor lehet szükség. Ha 
üzenetet akarunk küldeni, le kell ütünka T 
(tell) billentyűt, vagy a B (blue), I (indigo), 
G (green), R (red) billentyűk valamelyikét, 
aztán be kell  pötyögnünk a 
mondanivalónkat. Az első esetben 
mindenki megkapja az üzenetet, a 
továbbiakban viszont csak az, akinek 
címeztük. Az üzenet a képernyő legfelső 
sorában lesz olvasható, közvetlenül a küldő 
neve után. Gyorsabb kommunikációt is 
folytathatunk, ennek az a feltétele, hogy a 
DOOM 1.2-es, vagy későbbi verziójával 
rendelkezzünk, és a SETUP programban 
előre definiáljuk az úgynevezett 
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"makrókat", rövid 
üzeneteket. Ha ez 
megtörtént, ALT-4 szám 
leütésével nyomban 


elküldhetjük válogatott 
fenyegetéseink közül a 
megfelelő sorszámút. 
Térjünk át a szerteszét 
heverő  tereptárgyak, 
fegyverek felvételére! 
Olyan tárgyakat, mint 
például az elsősegély- 
ládikák, röntgenszemü- 
vegek, lőszeres ládák és 
egyebek, az veszi fel, aki 
először odaszalad hozzá- 
juk. A lemészárolt őrmesterek fegyvereivel 
hasonló a helyzet, az "alaphelyzetben" 
szanaszét szórt fegyverek viszont nem 
tűnnek el a játéktérből, miután valaki felszedte 
őket, vagyis ezekhez mindenki hozzájuthat. 
(Igaz, DeathMatch 2.0-ás módban erre 
harminc kíndús másodpercet várni kell...) 
Arra sajnos nincsen mód, hogy a játékosok 
megosszák egymással a felszerelésüket. 
Azt sem árt tudni, hogy a "gyárilag" 
elkészített pályák kivétel nélkül alkalmasak 
mind egyéni, mind pedig társas játékra. A 
házi  barkácsműhelyekből kikerülő 
kiegészítő térképekkel viszont előfordul, 
hogy csődöt mondanak valamelyik 
üzemmódban. Vannak olyan pályák, 
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amelyek csak egyedül játszhatók, másokat 
viszont kifejezetten egymás elleni harcra 
terveztek. Efelől érdemes a mellékelt 
README fájlból tájékozódni! 

Most pedig ideje, hogy szó essék az 
együttműködéses és a fejvadászati 
játékmód különbségeiről! 


Együttműködve... 


A játékmenet az egy szereplőshöz 
hasonló. A résztvevők közös helyszínről 
indulnak, céljuk az, hogy végigjussanak a 
pályán, pályákon. 

A játékosok -véletlenül- megsebezhetik 
egymást! 

A térképen mindenki látszik, a nyilak a 
jól ismert színűek. 

Az F12 lenyomásával a 
többiek nézőpontjára 
válthatunk. A játék ilyenkor 
is folyatódik, sőt ha a 
képernyő elvörösödik, 
akkor mi magunk 
szenvedtünk éppen 
sérülést! 


Fejvadászatkor... 


Cél, hogy egymást 
lemészároljuk, méghozzá 
minél többször. Győzel- 
meink számát a FRAG 


s 
g 
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felirat alatt olvashatjuk, DeathMatch 2.0 
üzemmódban ez negatív is lehet. 

A játékosok a pálya különböző zugaiból 
indulnak, mindenki előre megkapja az 
összes kulcsot, hogy a zárt ajtók ne 
jelentsenek gondot. 

A térképen nem látszanak a többiek, és 
a nézeti képükre sem válthatunk át. Vagyis 
az ellenség ott leselkedhet bármelyik sarok 
mögött... 

. Remélem, az eddigiek kellő vértezetet 
nyújtanak a társas játék futtatásához. Arra 
azért mindenki számítson, hogy 
meglepetések fogják érni, mert a DOOM- 
nak ez az arca sokszor még a legrutinosabb 
veteránoknak is tud új fintorokat mutatni. 
Legendák keringenek nyílt és négy fal között 
zajló . DOOM-bajnokságok egyes 
ütközeteiről, bizonyos harci szituációkról, 
óriási blamázsokról és káprázatos 
győzelmekről. Egyszer talán itt, a COOL- 
ban is nyomdafestéket látnak majd ezek a 
történetek. Addig is azt ajánlom, hogy 
gyűjtögessétek saját élményeiteket és 
"skalpjaitokat"! 


Hab a tormán 


Az elmúlt alkalommal "néhány valódi 
csemegét" ígértem. Íme, itt vannak...! Két 
tökéletesem eszement kiegészítés, melyek 
a DOOM első részéhez készültek. 
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Kifejezetten több já- 
tékosra tervezett pálya, 
mely fifikásan kicsavarja a 
DOOM alapötletét. A pá- 
lya egyetlen hatalmas ho- 
dály, két végében "kapuk" 
találhatók. Összesen öt 
zsoldosfigura lézeng a 
játéktérben, ezek közül 
négyet a játékosok irá- 
nyítanak, az ötödik pedig 
neme. más; . mint a 
szerencsétlen labda... A 
játékosok legfeljebb 2x2 
fős csapatokat alkotnak, beállítják a 
sérthetetlenséget (IDDOD), és gőzerővel - 
no meg persze rakétavetővel - igyekeznek 
a nyomorult labdát az ellenfél kapujába 
tuszkolni... 

Akinek a DOOM-mal kapcsolatos 
zseniális elmebaj eme példájánál jobbról 
van tudomása, az feltétlenül értesítsen a 
szerkesztőség címén...! 


intnugin 
Lougudi 
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DOOM 3 


Jól hallok?! DOOM 3 ??? Igen, méghozzá 
teljes életnagyságban. Milyen kár, hogy a 
játék nem az id Software, hanem egy 
amerikai kölyökcsapat alkotása... A 
korszakalkotó mű szerzői a megütött 
színvonal alapján valahol 10 és 12 év között 
lehetnek. Felnyaláboltak egy jó adag, 
mások által készített kiegészítést, 
megspékelték néhány saját agyrémmel, és 
DOOM 3 néven kezdték terjeszteni. A 
végeredmény? Hát... Tessék egy pillantást 
vetni a cikkhez mellékelt képekre...! 

Az érdeklődőknek üzenem, hogy valódi 
DOOM III természetesen nem fog 
megjelenni. Hogy mi lesz helyette? Egy szó: 
OUAKE. De erről majd a rovat legközelebbi 
számában! Addig pedig bírjátok ki 
valahogy...! 

Prof, okleveles DOOM-ológus 


HARDI TÖRTÉNETE 2ő aaa 


4 


HA NEKEM NEM JUTNÁNAK ESZEMBE A FONTOS 
DOLGOK, BIZTOS, HOGY BOYZ ÉS SZ. 
HALNAK ES OFI HÜLYÉN 7. 


MIKÖZBEN ŐK A MORTAL KOMBAT ÜLŐ VERZIÓJÁT 
JÁTSZOTTÁK, ÉN ÚGY ÉREZTEM, FEL KELLENE VÉGRE 
NÖŐNÖM. 


( m / sze 
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HÚSZ PERC MÚLVA... 


ÖLTÖZZÜNK FLOPPY-DRÁJV-NAKI 
ÉN LESZEK AZ "A", ÉS TE A "B". 
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Cagyrighrigióöt GAMETEKTIMAGEZSEL ALL HIBHTE NESEHYEN 


Bemutatja: Amadirk 


Bizonyára vannak akik még emlékeznek 
az Escape from New York című filmre. (Kurt 
Russel, domborította a félszemű "Sznék 
Pleszken-t".) A sztori szerint Manhattant 
börtönszigetté alakították, fallal vették körül 
stb... ide esik be az USA elnöke, akit nem 
ártana megmenteni. Szerepel a filmben 
egy virgonc taxisofőr aki segíti a főhőst, 
hogy küldetését végrehajtsa. Nem lennék 
meglepve, ha ez a "mellékszál", akár tudat 
alatt is, de nagyban inspirálta volna a 
OUARANTINE íróit. 

Sokakban felmerülhet (bár merülni csak 
lefelé lehet) a kérdés mi alapján kerülhetnek 
a COOL-ba játéktesztek. Nos, ezt a 
game(tek)-et én kértem. Láttam egy 
hirdetésben a játék dobozát, s az teljesen 
rabul ejtett: nekem ezt ki kell próbálnom! A 
dobozon nem voltak szörnyek, meztelen 
nők, fantasztikus tájak, izmos harcosok, 
szuper űrhajók lerepülő fejek és még 
sorolhatnám, (pl.: víziló, csontváz, 
leveskocka, varázsló). Semmilyen figurát 


sem láthatsz a dobozon, csupán egy 
ablaktörlőt, ami - a fantáziádra bízott - 
szélvédőről letörli a vért. Ezt nekem látnom 
kell! - mondtam magamban, s lőn... 

Nos, nem csalódtam, de tapasztalataim 
összegzéseként felhívom a figyelmet: 

kés, villa, olló és ez a játék kisgyerek 
kezébe nem való! A brutalitási szint a 
maximum. (Aki egyszer látta az tudja miért.) 
12 éven aluliaknak én sem ajánlom, sőt... 

Volt egyszer egy kevesek által ismert 
játék a Roadwarriors. Némi átalakítással 
visszakaptuk ezt, csak az új neve 
Guarantine. Bár nem láttam ez előzőt, de 
ez jobb. És bízom benne, hogy a második 
rész még jobb lesz. Aki szereti a 3-D action 
gamesokat az élvezni fog, mert ez jó.... 
Hogy miért? remélem a leírásból kiderül. 
Ja, és még valami, lehet hogy előbb volt a 
Ouarantine és utána a Roadwarrior. Vagy 
előbb a 02 utána Roadwarrior és utána a 
01. De, mindegy itt most nekem a 
Ouarantine-ról kell írnom. 


Történet 


2022-re az USA keleti partjának ékszere, 
a lebegőautók gyártásának világközpontja, 
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KEMO City lett. (A lebegő autó arra jó, hogy 
ne kelljen a kerekek forgását animálni.) 
Mint minden metropolisban Kemo Cityben 
is óriási problémát jelent a bűnözés. 

2026-ra a városban a bűnözés 
járványossá válik, s a virágzó gazdasági 
fejlődés szinte teljesen egészében leáll. A 
várost immár a fekete gazdaság és a 
bűnözés jellemzi. 

2029-ben színre lép az Omnicorp. A 
hatalmas gazdasági vállalkozásnak kész 
tervei vannak a város rendbetételére. Azt 
állítják, hogy meg tudják tisztítani a várost 
a bűnözéstől, a project fedőneve "O". 

2030-ban megkezdődik a várost 
körülvevő öt méter vastag, tíz méter magas 
fal építése. Az egyes kerületek 
elszeparálódtak egymástól és a külvilágtól. 
A Kemo Cityben élők szerint a fál nem a 
város védelmére szolgál, hanem arra hogy 
megszűnjön a szabad ki-, és bejárás. 

2031-ben még a fal befejezése előtt, 
néhány szerencsésnek sikerül megszöknie, 
mielőtt a pánik kitört volna a városban. ők 
voltak az utolsók(?) 

2032. június 3-án a fal teljesen elkészül, 
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a Ouarantine (karantén, azaz vesztegzár) 
funkcionál, s Kemo City börtönvárossá vált. 
A bűnözés és az erőszak végképp átveszi 
a hatalmat. 

2043-ban az Omnicorp elhatározza, hogy 
a bennrekedt lakosságon teszteli le a 
Hydergine 344-et. Ez az idegméreg, terveik 
szerint kiírtja majd az emberekből a 
bűnözési hajlamot. A szert a "Karantén" 
vízvezeték-rendszerén keresztül terjesztik 
el. 

2045-re a Hydergine 344 szinte a teljes 
várost megfertőzi. Azonban senki sem 
számolt azzal, hogy a csatornákban 
tanyázó baktériumok, vírusok megvál- 
toztatják a hatását. A város lakóinak 
többségén pszichopatákra jellemző tünetek 
lesznek úrrá. A városlakók fele megőrül, 
gyilkolási vágy lesz úrrá rajtuk; mindenkit 
legyilkolnak akin nem ismerték fel a 
fertőzés jegyeit. 

2047-re a vírus megfékezhetetlenül 
elterjed. (...és egy taxisofőr elhallgattatja az 
ébresztőórát, álmaiból visszatér a 
valóságba. Elrakja a fegyvereit, beleharap 
a "patkány-körüljárta" szendvicsébe és 


elindul dolgozni. Még maga sem tudja, 
hogy egy cél vezeti: Kijutni álmai világába, 
elhagyni ezt a megőrült várost. Ehhez 
azonban pénz kell. S pénzt csak akkor tud 
szerezni, ha kimegy az őrültek közé...) 

Az, hogy Drake Edgewater-nek hívnak és 
taxisofőr vagy, az véletlen. Ha kíváncsi vagy 
a játék végére akkor megpróbálsz 
megszökni a karanténból (ha nem ESC 0). 
Az elején még nem is sejted, hogy egyetlen 
ellenfeled az Omnicorp. Szegény 
Omnicorp, ha tudná, hogy te vagy a 
taxisofőr, és ha olvasná a COOL-t tudná, 
hogy lazán le tudsz lépni. (igaz ennek az 
utóbbi tagmondatnak a leírása majdnem 
kétheti álmatlanságomba került.) 

Előre kell bocsátom a játék - szerintem - 
nagyon jó. Vannak ugyan bosszantó hibái, 
amikre később még kitérek, de ezek szinte 
szót sem érdemelnek a program védelme 
mellett, amitől a laposguta lábujjhegyen 
állva ütött meg minden belépéskor. 

A game kb. 56 Mb, tehát nem az a 
kategória amit hipp-hopp lemásol valaki, 
azaz 40-50 floppyval átugrik a barátjához, 
hogy az is kipróbálhassa. Ennek ellenére 
egy 45"12-es mátrix, bolha számaiból kell 
kiválasztani a belépési kódot, minden 
egyes bejelentkezésnél. (A fénymásolót 
már régen feltalálták, 7 Ft--áfa /oldal, 
szkennert vagy ilyesmit nem is említek.) No, 
ennyit a védelemről, és a laposguta 
lábujjhegyéről. 


Mi "kéne, ha vóna"? 


Egy 386 vagy erősebb gép. 530 K free 
alsó memória. Legalább 4Mb XMS (EMS 
nem jó!!!). Ha 4Mb-os géped van, 
(tapasztalat: ha 8 vagy 16 akkor is) "rem"- 
eld ki az EMM386 sort a config.sys-ben. 
Esetleg csinálj egy boot disket. 

Célszerű még egy hangkártya, (ha a 
SETUP-ban a PC-Speakert választod, akkor 
a NoSoundot választottad, amire csak 
akkor zizzensz rá, ha elindítottad a progit.) 
Nem kell smartdrive. 

Ja, kell még egy klaviatúra, de ha nincs 
akkor azt a DOS 0.x fölött a bootoláskor 
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jelzi :-), és nem árt egy. CD-ROM sem, 
feltéve, ha onnan akarod futtatni. 

A CD-ről történő installáláskor van egy 
full és egy minimalize lehetőség. (Ez utóbbit 
nem próbáltam, de a leírás szerint a Full 
15 Mb foglal le a HD-n, a Min. kb. 2 Mb-t). 
A különbség a zenében van. A "Min" 
installkor nincs zene, a full esetén egy 
egész LP-t kapsz ajándékba. 


MENÜ 


Ez hagy némi kívánni valót, de ha 
belegondolok többre nem is nagyon van 
szükség: NEW (új játék), RESTORE (vissza 
a megszakított játékba), SAVE (mentés), 
LOAD (töltés), AUIT (vége). 

Na, ezzel hamar végeztünk. 


De, mi ez a Ouarantine? (A JÁTÉK) 


Taxisofőrként kavarunk a város- 
részekben és ha leint egy utas és 
megmondja hova kell vinni, akkor oda kell 
vinni. Jó, hülyén hangzik mi? 

Aki játszott valaha - apropó mi a 
különbség köztem és VALAHA között? - a 
C64-re írt "Hey Taxi" nevezetű játékkal és 
a nem C64-re írt Doom-mal, majd a kettőt 
összekombinálja az nagyjából tudja, hogy 
mi is a Ouarantine. 

Ebben a Karanténban Drake Edgewater 
névre hallgatunk, s amikor bejön a 
nyúgém-szkrin, egy taxi (New york-i, sárga 
stb.) szélvédőjén keresztül láthatjuk a 
Kemo Cityt. Vannak utcák, házak, sztrádák, 
boltok, emberek, jelzőlámpák, mutánsok, 
csatornából felbukkanó őrültek. Léghajókról 
eső bombák, mászkáló aknák stb. 

Elindulsz előre és egyszer csak utánad 
fütyül valaki: Hej (fütty) taxi! Megállsz, 
felveszed az utast, aki egy térképen 
megmutatja hova akar menni és GO! Autót 
nem kell tudod jobban vezetni, mint a Doom- 
ban. Előre-hátra-jobbra-balra és duda. 

A játék öt szintből áll . Minden egyes 
szinten teljesítened kell négy "ember-fuvart", 


aa 
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azaz 4 db fiú/lány/mutáns megmondja hova 
akar menni. Hogy nehezebb legyen, adott 
idő alatt kell odaérned a megadott helyre. 
Időtúllépés esetén, a progi elkezdi vonni a 
viteldíjból a késés árát, s ha az is elfogy, 
akkor ingyen vitted az utast. (Ilyenkor 
katapultáld ki (Eject).) 

Ezt követően jönnek a speciális feladatok 
(némi emberfíuvarral keverve) . Ezek általában 
valamilyen csomag elvitelét, rosszabb 
esetben annak használatát követelik meg 
tőled. (Itt jegyzem meg, mindig olvasd el az 
utas kérését. Ha nem emlékeznél, akkor egy 
Map (M), vagy (T) gombnyomásra ismét 
megerősíti a feladatot.) 

Tehát ha a négy f"emberfuvart" 
lezavartad akkor kapsz 7, azaz hét extra 
fuvart. E hét akció sikeres (és/vagy időre) 
történő végrehajtása után kapod meg a 
password-ot amivel a következő szintre 
léphetsz. (Nem szükséges, de célszerű a 
speciális fuvarok közben is elfogadni az 
ember-fuvarokat, jó a pénz a háznál.) 
Amikor megállunk, hogy felvegyünk egy 
fuvart mindig megjelenik, hogy mit is 
kell(ene) véghez vinnünk. Ha nem tetszik 
(N), majd némi káromkodás közepette 
mehetünk tovább, újabb utasra vadászva. 


Speciális fuvarok: 


(szintenként eltérnek, de a jellegük kb. 
azonos) 
- Olyan tárgyat kell elfuvaroznod amivel 
csinálni is kell valamit a végén. (Elmész 
a kívánt helyre, majd (E)ject és kidobod 
a bombát, vagy aranyhalat stb. Ezzel 


Kék pont, azaz EXIT 


Szintek honnan-hova 
1, Kemo City (r)1 
2, The Park (park) 1(H2 
3, Old Kemo (belváros) 2(1)3 
4, The Projects 3(n4 
5, The Wharf (rakpart) 4(r)5 
5(r) vége 


nagyon sok bajotok lesz. Az utat könnyű 
megtalálni, csak az a kérdés, hogy 
honnan kell kidobni a csomagot.) 

- Vigyél el valamit. (Egy csomaggal kell 
kavarni, mintha utas lenne pl.: pizza, 
koporsó, cd, hideg sör stb.) 

- Valakivel (valakikkel) le kell számolni. 
(Elmész a megadott helyre és ott rendet 
csinálsz, azaz mindenkit el kell pusztítani. 
(Minél többen vannak annál 
egyszerűbb.) Az elpusztítandók lehetnek 
autók, idegbeteg programmásolók, 
. repkedő "nagyon lövöldözők" stb.) 

- Üldözés. Mozgó célpontot kell befogni és 
megsemmisíteni. 


Egyéb fontosságok 


A térképen, (M)ap a piros pont, a 
fegyverboltot jelzi (Weapon King). 
Ide behajtva fegyvert, illetve lőszereket 
tudsz vásárolni. 
FEGYVEREK: 
Puniser: kocsi tetején lévő gépágyú 
(nagyon meggyőző) 
Fire Belcher: (tűzgolyók) 
ellenfelek ellen kiváló. 


stee 


repkedő 


célozni. 

Widow maker: (özvegycsináló) akna 
előrelövöldöző izé. Csak ha sok pénzed 
van, másra nem jó. 

Trasher: (körfűrész) Ezt próbáld ki! 

Hood guns 4- Uzi: Ez az alapfegyvered, 
nevezzük géppuskának. Az Uzi-val az 
oldalnézetekben tudsz aprítani. Csak 
ritkán van haszna (pl.: ha embereket kell 


kódok 
New game (hihi) 
omnicorp is all knowing 
keep the opressor opressing 
the meek shall inherit zilich 
have you had your hydergine today 
kemo city a nice place to visit 


(Ui.: a kódokhoz. Lehet hogy nem fogadja el azonnal a passwordot, ilyenkor csinálj 


néhány fuvart, és utána próbáld újra. 
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kivonni a forgalomból), de jó. (Általában 

minél drágább a lőszer annál nagyobb 

sérülést okoz.) 

Zöld pont, azaz Service Center 
F1: reparálhatod magad (nyilak-- enter). 
F2: páncél 

(bal-jobb nyíl -- Enter, szinttől függően!) 

- Steel 10096 

- Titanium 20096 

- Plastisteel 40096 (4. szint fölött ajánlott) 
F3: (turbo brust) : nálam nem sokat jelentett 
F4: 

Ha valamit elütöttem volna tessék 

" 4viewolni" a skipit.exe fájlt. Tartalmazza 
a password-öket, de ravaszul nem 
sorrendben. Hackers viewerrel látszik, 
hogy melyik jelszónak hol van vége...) 


JÓTANÁCSOK 
(kk: a kézikönyv szerint; sz: szerintem) 

- Ha nem olvastad el a fenti kódokat akkor 
a játékot papírral és ceruzával játszd! 
Ugyanis a kilépési kódot mindig egy 
elégedett utas mondja meg, de csak 
egyszer! Ha nem jegyzed meg, 
(autistáktól elnézést) nem írod fel, akkor 
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azt többé soha senki nem mondja ki 
neked. (sz) 

- Célszerű gyakran menteni, akár fuvar alatt 
is. (Nem viszi az időt, akárcsak a 
szervizelés, vagy a fegyvervásárlás). 

- A Városban lassan járj, és húzódj le! (kk) 

- A járda a legbiztosabb hely! (sz) 

- Aki nem bánt azonnal, az nem is fog. (kk, 
szerintem nem igaz) 

- Mindig a menetirányoddal ellentétes 
sávban tolass. A többiek nagy átlagban 
betartják a közlekedési szabályokat. (sz) 

- A következő szinten olyan állapotban 
indulsz, ahogy az előzőt befejezted. (Az 
Exit előtt érdemes felkeresni egy szervizt 
és egy fegyverboltot.) (sz) 

- Sok helyen nem jelez utat a térkép, de 
lazán le tudod vágni az utat. Autókázz 
egy kicsit, mielőtt nekikezdenél a 
pályának. (sz) 

- Egyik ujjad a MAP-on legyen, a másik az 
ALT-on, a harmadik a Space-n, a negyedik 
a gázon, az ötödik a balon, a hatodik a 
jobbon, a hetedik a féken, a nyolcadik a 
fegyverváltáson, a kilencedik a dudán, a 
tizedik az F10-en, a tizenegyedik az Esc- 
en (hogy menteni is tugdj!)... 
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VEZÉRLÉS 


Nyilak irányok , 
(A le megállítja az aktuális mozdulatot. Értsd: fékez. Csak akkor tud beszállni 
egy utas ha állsz. Lehetőleg mellette és ne rajta!) 


VA Ugrás, (Akkor kellhet, ha jön egy akna, 
de inkább lődd szét azt aki előtted halad) 

N Turbó sebesség 

P Pause 

Fegyverek 

Space géppuska, -- UZI (utóbbi csak akkor működik, ha megvetted, 
a két oldalsó ablakon lehet vele aprítani) 

CTRL Speciális fegyverek elsütő billentyűje 

ALT Váltás a speciális fegyverek között 

Egyéb 

F10 Káromkodás 

Enter Dudálás 

c Zene váltás (lásd később) 

T A következő célpontot mutatja 

E Kidobja az utast (csomagot) a kocsiból. Ha netán az utas - mert 


előfordulhat - ki akar rabolni akkor igen hasznos betűnek minősül 
vagy ha már lehetetlen végrehajtani a feladatot. 


F1 Balra néz (bal ablak, UZI) 

F2 Előre néz 

F3 Jobbra néz (jobb ablak, UZI) 

M Térkép 

G/M Kép felbontása (magas/alacsony) 


(Tudom, hogy két "M"-van ami fura, ennek megfelelően a 0/M-ből nekem nem is 
működött az "M", lehet hogy sajtóhiba volt a kézikönyvben?) 


Térképen 
nyilak A kitüntetett pontokra (szerviz, fegyverbolt, kijárat ugranak) 
Space Kijelölés. Ezután a Wayfinder az odavezető utat mutatja. 


A speciális fegyvereket és a lőszereket a Wapon King-nél tudod megvenni (a térképen 
piros jel). Amikor már szétszedtek keress egy garázst (zöld pont) és vértezd fel magad. 
Ha megvan a jelszó, irány a kijárat (kék pont). 


A Duda: 


Ha taxi (sárga) megy előtted (általában mint a csiga) akkor ne lődd szét (mindet), 
dudálj rá (sok Enter), és az első adandó alkalommal elkanyarodik előled. (őltalában 
pont arra amerre neked is menned kellene...) 
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I] ES GUARANTINE 
Káromkodás: 
F10: "Nemtom" mire jó, de jó. 
Műszerfal: 


Rengeteg fontos, és felesleges bigyót láthatunk a képernyőn. 
Fenn (balról): 


első kör: Utas arca (általában randa...) 
második téglaalap: aktuális speciális fegyver 

és a tárában található lövedékek száma. 
harmadik "sáv": iránytű (csak, hogy kitöltse a helyet) 


negyedik téglaalap: Radar. 

A középső zöld négyzet vagy te. A többi zöld négyzet taxikat jelez, minden más szín 
(piros-"guruló-suhanó", sárga—"repülő") ellenséget. 

ötödik téglaalap: őllapotjelző. 

(10099--steel— teljes védelem, 076— game over) 


Alul: (Ez a kormány síkjában értendő.) 

"Legbalra": mennyi pénzed van illetve mennyi van hátra (idő) a 
teljesítéshez és azért mennyi pénz jár. (Alatta kis 
fényújság látható hasznos közlésekkel, pl. ereje hány 
százalékánál tart akivel éppen harcolsz. Hány 
ellenséget kell még elgázolni/ lelőni, 
vagy hogy felvettél-e utast vagy sem stb.) 

"Nitro" felirat: hány turbó patronod van még. 

Kis körben szám a képernyő egyharmadánál: Gumik állapota. (30— Cool) Automati- 
kusan regenerálódnak, ha "köves" úton haladsz vagy ha fegyvert veszel, illetve ha 
reparáltatod magad. 

Következő fekvő téglaalap: Géppuska lőszerek száma. 

Jobb alsó sarok (Way finder): mutatja a célhoz vezető irányt, és azt, hogy légvonal- 
ban milyen messze van még. (Jó összevetni a térképpel... Nem érdeklik a falak, tavak 
kerítések stb.) Ha pörög a fény megérkeztél. 
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Általában 


Játék, már régen szórakoztatott el 
annyira mint a Ouarantine. Valahonnan 
biztos megszerzem májd a játék második 
részét, ami már vagy piacon van mire ezek 
a sorok megjelennek vagy a nagyon közeli 
jövőben kerül oda. Kipróbálom majd, már 
csak azért is, hogy megnézzem, hogy az 
első rész hibáit kijavították-e vagy sem. 


A játék úgy indul, mintha még 1990-et 
írnánk. De ha valaki kívülről beütlegeli a 
tömörített avik kibontóját egész jó mozit 
láthat (dukdos bguar1dk.avi és dukdos 


Infotábla 
. Program címe: 
. Kibocsátó: ; 
. Megjelenés éve: 
. játéktípusa: — 
. Géptípus: 
. Memória: . 
" Hang: 
. Helyigény: 


Auarantine 
Gametek 
1994 
.  3d-action 
3864, 


CD--1-15 Mb a HD-n 
. (installálástól függ) 
Ne legyen Emm386 


Különleges igény: 
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530 K alsó memória, 4 Mb XMS 
Adlib, SB, vagy hasonló. 


bguar2dk.avi. Az 
utóbbihoz akkor is 
szerencséd lehet, ha 
sikerül az utolsó szint 
kijáratáig eljutnod. 
Lásd password-ok.) 


Ami lehetne jobb, 
(azaz jó) 


Az, 
játéknak 
felvezetése 
intrója), hogy a 
setuppal sem 
törődtek túl sokat, az 
egy dolog. A 
játékélmény, - ahogy mi hívjuk - teljesen 
kárpótolt ezek hiányáért. 

Az viszont már probléma, hogy a 
program néha beleborul az agyába. Ha 
például nem azonnal és a legrövidebb úton 
indulsz harcolni, (vagy ki az adott szintről) 
akkor a "wayfinder" megbolondul, és az 
addigi 1-3 kilométerre lévő objektumot 33 
kilométerre jelzi. Rosszabb eset, hogy az 
ellenfeled ereje 096, ám ennek ellenére 
virgonc és ripityára lő. Ezeknél a hibáknál 
egy (E)ject segít a gondon. 

Amikor tolatsz, akkor néha sikerül 
keresztülmenni az épületek sarkain. Előre 
ez már nem sikerül, így az ellenség aki 
remekül keresztüllő(!) a falon - de csak 
ekkor - unfair előnyre tesz 
szert. 

Ha van egy kb. a kocsi 
szélességével megegyező rés 
a házak között, akkor 
nyugodtan próbálkozz meg az 
"áttöréssel". őltalában sikerül! 

Ha beléd csúszik egy 
motoros, előfordulhat, hogy 
"beléd ragad", azaz kiakad a 
program, mert úgy érzékeli, 
hogy folyamatosan beléd-, és 
beléd vágódik az a valami amit 
nem is látsz. (A körfűrésszel 
kivághatod magad a bajból.) 


hogy a 
nincs 
(bocs 


Néhány gang-háborúnál, egyszerűen 
eltűnik az ellenség. (Itt is az Eject a 
megoldás.) 

Szerencsére szinte mindenen 
átgázolhatsz. (E nélkül a játék életre szóló 
kihívást jelentene, azaz képtelenség lenne 
végigjátszani.) 

Aki egy picit érti az amerikai (ausztrál?) 
argót az remekül szórakozhat az utasok 
kérésein, illetve beszólásain amikor késünk 
velük, vagy elutasítjuk a fuvart. 


Például: 

- Azonnal kövesse azt az autót én 
detektív vagyok! / Nem / Oké, nemis vagyok 
detektív. 

- Bocs, nem baj hogy telehánytam a 
kocsidat? stb. 


Az fx-ekre azt mondanám, hogy 
átlagosan jók, de aki sokat gyűri a játékot 
rájön, hogy ez a rész jól kitaláltatott. Az 
erősebb hangok már zavaróak lennének. 
A zene tökéletes, azaz olyan jó, ami 
maximum utolérhető, de nem 
szárnyalható túl. Ugyanis pont az, amit 
szeretsz. Lehet techno, trashmetal vagy 
komolyzene. A Cd-n található 12 db, 
szerintem a játék hangulatának megfelelő 
dal, de ezeket bármikor kicserélheted. 
Tedd be a kedvenc Music-Cd-et és azt 
fogod hallani, mert a game egyúttal egy 
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cd-player is. (Csak full install-kor, a cd-s 
verziónál.) Probléma a szintváltáskor 
adódik, ilyenkor vissza kell tenni a game 
cd-t. 

A grafikai kidolgozás kb. a Heretic-ével 
azonos, aminél ugyebár láttunk már jobbat, 
igaz nem 386-os gépen. Amiben azonban 
a Ouarantine felülmúlja a társait az a 
gyorsaság; sokkal fürgébb, mint az eddigi 
ilyen típusú 3D-s lövöldözős csodák. (Vagy 
új gépem van?) Ami a készítők szerint 
újdonság az az alkalmazott fényhatás, 
egyszerre látunk (egymás mögött) fényt és 
sötétet, ködöt és napfényt. (Erről Picture 
tudna bővebbet mondani.) 


Kipróbáltam és... 


... ha nem is teljesen, de oly rég óta 
először valami újat kaptam. A céltalan 
gyilkolászást sikerült tompítani, és 
összekötni valami mással (fuvarok). A 
projectek; üldözés, geng-háború nagyon jó 
szórakozást nyújtanak. 

Az utóbbi időben kevés olyan játékkal 
találkoztam aminek vártam a folytatását; a 
OAuarantine ílyen. 

Ja, és még valami. 

Hogy mi a különbség köztem és VALAHA 
között? 

Nos, szebb vagyok, mint valaha. (bocs) 


a 


Bemutatja: D.J. Topi 


Még a nagy Doom-láz sem ült el, 
nemhogy a Heretic-láz, máris itt az új 
Heretic-klón, a Hexen. A cím sokat sejtető: 
több ez, mint a Heretic! A demó verzióból 
is kiderül, hogy a játék készítője, a már-már 
"legendás" iD software ház nem túlzott; a 
"doomhead-ek" ismét nagyot alkottak 
(illetve nagyot fognak alkotni, ha megjelenik 
a teljes változat). 


Miben hoz újat a Hexen a 


Heretichez képest? 


Bár a cél itt is ugyanaz (lőj szét mindenkit, 
és juss tovább), azért a Hexenben több a 
fantasy elem. A másik alapvető különbség 
a szintek közti átjárhatóság. Eddig ugyebár 
úgy ment a dolog, hogy megtaláltuk az 
EXIT-et, aztán irány a következő szint. Nos, 
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a Hexenben teleportok, lépcsők és egyéb 
szerkezetek révén le-föl közlekedhetünk a 
szintek között. őjdonság továbbá, hogy 
"halandó" létünkre tudunk repülni, a tér 
minden irányába nézelődni és mozogni. És 
természetesen a részletek is 
kidolgozottabbak, ezáltal jobb a játék 
hangulata. Gondolok itt a szörnyikékre, a 
hangeffektekre, a tárgyakra és egy pár 
jópofa ötletre (pl. brutálisan bezúzhatjuk a 
szép színes ablaküvegeket, a fákról szél 
lefújja a leveleket stb.) 


Lássunk "munkához"! 


A játék elején három karakter közül 
választhatunk: fighter (harcos), cleric 
(pap) és mage (varázsló). Mindegyik 
karakternek megvan a maga előnyös 
illetve hátrányos tulajdonsága. A harcos 
gyors, erős karakter, jó a közelharcban, 
fegyverei főleg rövid hatótávolságú, de 
erős fegyverek. A pap és a varázsló már 
gyengébb karakterek (fizikailag!). A 
papnak van két rövid hatótávolságú és két 
nagyobb hatótávolságú fegyvere, míg a 


varázslónak csak négy "messze hordó 
szerszám" jutott. Lehetne azt is mondani, 
hogy a fegyvertípusok, a fizikai és a 
mentális erő alapján a pap a harcos és a 
varázsló kasztnak a keveréke. 
(Természetesen csak ebben a játékban, 
az "igazi" fantasy világhoz, rpg-khez stb. 
ennek a megállapításnak semmi köze!) 
Mindezekből persze nem az következik, 
hogy egyik karakter gyengébb a másiknál. 
Minden karakter "jó" valamiben! Ha 
ügyesek és rutinosak vagyunk, akkor pl. 
egy mágus gyakorlatilag megkö- 
zelíthetetlen, így nem kényszerülünk vele 
közelharcra. 


Összehasonlító táblázat 


Karakter Sebesség Páncélzat Mágia Testi erő 


Fighter jó jó - jó 
Cleric közepes jó közepes jó 
Mage gyenge gyenge jó gyenge 


E négy tulajdonság mellett a játékban 
szerepel két aktív alaptulajdonság is. A 
fizikai tulajdonságpontjainkat a kék 
szimbólum ill. csík, a mentális pontokat a 
zöld szimbólum ill. csík jelzi. Mindkettő 
minden karakternél maximálisan 200 
lehet. Még egy meghatározó tulajdonsága 
van karakterünknek: ez az AC. Akik még 
soha nem hallottak RPG-kről, ka-land- vagy 
fantasy-játékokról, azok kedvéért: az AC 
az armor class rövidítése; páncélzatunk 
erősségére utal ennek értéke. (A 


. (AB6DX ajánlott), VG 
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klasszikus AD8D játékokkal ellentétben itt 
az egyre nagyobb érték jelenti a jobb 
páncélzatot.) Természetesen a harcosé a 
legjobb (kezdésnél: 3, max.: 16), a papé 
valamivel rosszabb (kezdésnél: 2, max.: 
14) és a varázslóé a legrosszabb 
(kezdésnél: 1, max.: 12). Az AC- 
növelésének egyik módja a páncélzat- 
elemek begyűjtése, emellett különböző 
varázstárgyakkal tehetjük részben vagy 
teljesen sérthetetlenné magunkat (lásd 
később). 

Minden karakternél öt nehézségi szint 
közül választhatunk. 


Fegyverek 


Harcos fegyverei: 

1. Spiked gauntlets - szögekkel kivert 
kesztyű (kezdő fegyver) 

2. Timonss axe - szikrákat hányó harci 
szekerce 

3. Hammer of retribution - szikrákat 
köpködő harci kapalapács 

4. Ouietus - zöld lángokat szóró kard 


Pap fegyverei: 

1. Mace of contrition - egyszerű buzogány 
(kezdő fegyver) 

2. Serpent staff - kettős zöld tűzgolyókat 
lövő pálca 

3. Firestorm - tűzgolyó 

4. Justifier - olyan, mint a 7-es fegyver a 
Doomban (megöli a közelben lévő 
összes ellenfelet) 


Varázsló f B 

1. Sapphire wand - szikrákat 
lövöldöző wand 

2. Frost sharks - fagyasztó 
szikrák (a lefagyasztott 
ellenfélnek már egy pöccintés 
is elég...; közvetlen közelre 
nem hat!) 

3. Arc of death (kettős villám) 
4. Bloodscourge (óriási 
tűzgolyó; ez a varázsló "7-es 
fegyvere") 
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Fegyverek - tulajdonságpontok 


Minden karakternél majdnem minden 
fegyver használata tulajdonságpontjaink 
rovására megy. őme egy összefoglaló 
táblázat ezekről is: 

Magyarázat: mind a négy fegyver fizikai 


Karakter 1/F. 1/M Vir 2/M.3/F 3/M 4/F 4/M 


Fighter -  - - a 8. 14 4 
Cleric - - 1 - EgAgez, asdágbel KEL) 
Mage meszi S FON ő aló 


(F) ill. mentális (M) tulajdonságpontból 
lövésenként/ütésenként levont pontjait 
tartalmazza a 

táblázat. 


Varázstárgyak 


Üvegcsében kék 
lötyi: plusz 10 


élet pont. 
Lombikban zöld 
lötyi: eldobva 


r.o5b3 b "a ne; 
"gránátként" 
használható 
tárgy. 
Lombikban lila lötyi: 
plusz 25 élet pont 
(nem úgy műkö- 
dik, mint a kék 
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lötyi, ezt külön ki 
kell választani az 
inventory-ból, és 
aktivizálni kell). 
eSBSA S tiYzaj os 
ideiglenes 
sérthetetlenség. 

Papi süveg: teljes 

gyógyulás. 

Tsgzk eotvors 

szimbólummal: 

teljes gyógyulás. 

Sötét szolga: egy 

tipikus . "Doom- 

szülött vadállat", 

aki megidézés után 

egy irgalmatlan 
nagy pöröllyel minden ellenséget 
pozdorjává zúz. 

Fáklya: világíthatunk vele (ki hitte volna?) 

Malacka: ellenfeleinket malaccá változ- 
tathatjuk vele, akiket így már könnyű 
leverni (vigyázzunk, azért kicsit még 
harcképesek maradnak!) 

Szárnyas koponya: ezzel a cuccal tudunk 
repülni. 

Gömbben vörös kereszt: teleport a 
starthelyre (hasznos kis kütyü, nemcsak 
rázós szituációkból tudunk ki-szabadulni 
ennek segítségével, hanem a bera- 
gadásokat is elkerülhetjük). 


Piros kereszt: ellen- 
feleinket eltele- 
portálhatjuk vele. 

Csizma: sebessé- 
günket növelhet- 
jük vele. 

Lila kehely: csak 
egy korty, és 
mindkét alaptulaj- 
donság-pontunk 
a maximumra 
ugrik (200). 

Lila fényben tün- 
döklő páncélzat: 
aktivizálásakor 
AC-nk 6 ponttal 
nő (ideiglenesen). 


Sárga fcélkereszt": ellenfeleinket távo- 
líthatjuk el vele magunktól. 


Ujjgyakorlat 


Nyilak: irányítás 
SPACE: ajtók nyitása, kapcsolók 
stb. aktiválása 


CTRL: tűz 
SHIFT-t-Nyilak:futás 


ALT34-Nyilak: oldalazás 
PAGE DOWN: nézés felfelé 
DEL: nézés lefelé 
END: nézés előre 
PAGE UP: felemelkedés 
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INS: földre huppanás 
HOME: leereszkedés 


-/-k: játékképernyő kicsinyítése/nagyítása 
[és]: lapozás az inventoryban 
ENTER: kiválasztás — 

Ft: help 

F2: játékállás kimentése 

F3: játékállás betöltése 

F4: hangerő beállítás 

F5: öngyilok 

F6: gyors mentés 

F7: kilépés 

F8: üzenetek 

F9: gyors játékállás visszatöltés 


F10: kilépés e- 
gyenesen a DOS- 
ba 

ia kul gamma 
correction 

PAUSE: játék meg- 
állítása 

ESC: ugrása fő- 
menübe 

TAB: térkép 


Térképen belül: 
3-/-: nagyítás/ki- 
csinyítés 

0: kis nagyítás/ki- 
csinyítés 

f: —— follówmodeki/be 
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Cheat kódok 


A cheatek a Hexenben kicsit át vannak 
variálva, úgyhogy a jól bevált Heretic 
cheatekkel nem érdemes próbálkozni. 
Ehelyett nézzük meg a játék készítőinek 
listáját (háromszor F1)! A cheat kódok 
ugyanis a nevekből származtathatók a 
következőképpen: vegyük a keresztnév 
első betűjét, és rögtön utána pötyögjük be 
a teljes vezetéknevet. Nem kell nagy- 
betűket használni, és a játék közben kell 
ezeket beírni. A gyengébbek kedvéért 
következzen egy lista a már kipróbált és 
működő cheatekról: 


SGURNO: 10096-os egészség visszaállítása 
BRAFFEL: összes varázstárgy 
MWAGABAZA: ugrás tetszőleges helyre 
BGOKEY: sérthetetlenség 
CRHINEHART: összes fegyver és páncél 
MRAYMOND-JUDY.: összes kulcs 


A következő cheatek hatását nem igazán 
tudom hova tenni, lehet velük próbálkozni: 
JSUMWALT: a térkép pozíciónkat írja ki (?) 
RRETTENMUND: ticker on 
EBIESSMAN: disznóvá változunk (?) (egy 
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idő után visszaváltozunk) 
KSCHILDER: sound debug on 


A cheatek természetesen csak egy játékos 


esetén működnek. (Ha a legnehezebb szintet 
választjuk, akkor így sem...) 


Kipróbáltam, és... 


Ahhoz képest, hogy csak demó verzió, 
egész jól el lehet vele szórakozni. Az új 
ötletek és hanghatások mindenképpen 
figyelemre méltóak. Akik egymás ellen 
akarnak "nyomulni", azoknak valószínűleg 
nem lesz probléma, hogy egyelőre csak a 
demó verzió áll rendelkezésükre. A 
"magányos farkasok" pedig a demó szintek 
(összesen négy) végigjátszása után 
biztosan kíváncsian várják majd a teljes 
kiadást az összes pályával. Ha ez 
megjelenik (mire ez a cikk közlésre kerül, 
már a boltokban lesz a teljes verzió, ami 
október 31-én jelent meg), igyekszünk 
azonnal összehozni egy leírást róla. Biztos 
vagyok benne ugyanis, hogy a program 
tartogat még egy-két meglepetést ill. 
újdonságot... 


Dos Navigator 1.39 


Cseréljük le a Norton Commandert!? 


Akik nem találkoztak még eddig a Norton 
Commanderen kívül más DOS-os file 
managerrel, most biztos fölkapták a fejüket 
az alcím hallatán. Ez is biztos csak egy 
hangzatos túlzás! Hogy is lehetne a "jó 
öreg" NC egyeduralmát megtörni? - 
gondolhatják. Nos, aki még eddig nem tette 
meg, az nézzen egy körül egy kicsit ezen a 
fronton, mert az "encé" felett kezd eljárni 
az idő. (Még nem láttam az új, 5.0-ás 
verziószámú NC-t, de állítólag nem valami 
jó az se...) Talán az első népszerűbb 
alternatíva a Norton Commander 
lecserélésére a Volkov Commander volt. A 
Volkov Commander ugyanúgy néz ki, mint 
elődje, de kicsivel többet tud, és kevesebb 
a hely- illetve memóriaigénye. A VC sem 
tud azonban mindent. Aki kicsit fllancosabb, 
átfogóbb és jóval többet tudó file 
managerre vágyik, annak feltétlenül be kell 
szereznie a Dos Navigatort! 


Már megint az oroszok... 


Remélem nem fogja fel sértésként 
Stefan Tanurkov "elvtárs", hogy moldvai 
létére őt is egy kalap alá veszem a többi 
volt szovjet polgártársával, és lazán 
leoroszozom őt, mert hát Ivánék nekem 
már csak oroszok maradnak. 

A Volkov Commandert nem véletlenül 
említettem, azt is egy kijevi ... Puff neki! ő 
meg ukrán! Szóval a Volkovot az ukrán 
Vsevolod V. Volkov (majdnem úgy hangzik, 
mint a World Wide Web...:-) bácsi kreálta. 
De hogy legyen végre egy "igazi" orosz is 
a dologban, a RAR-t Eugen (Jevgenyij 
Nyikolajevics) Roshal hozta össze. Mit is 
akarok ebből kihozni? Csupán annyit, hogy 
érdemes odafigyelnünk az forosz" 
programozók termékeire, mert ők úgy 
látszik, sportot űznek abból, hogy hogyan 
lehet nagy konkurencia mellett egy sokkal 


jobb és sokkal kevesebb hely- és 
memóriaigényű programot megírni. (Várom 
a Doom 100K:s orosz változatát, ami teljes 
képernyős módban szuper sebességgel fut 
még 286-oson is, és vagy 500 pálya, még 
25 fegyver és több szörny lesz benne...:-) 


Miben tud többet a Dos Navigator, 
mint a Norton Commander? 


Válasz: mindenben! Először is azokon a 
területeken, amik a Nortonban is 
megvannak (file-ok, directory-k kezelése 
stb.) A Dos Navigator ugyan elég sok külső 
programot hív meg (képek, archívumok stb. 
kezelésekor), míg a Norton sok belső 
kezelőprogrammal rendelkezik, de a Dos 
Navigatorban a külső kezelőprogramok, 
kiterjesztésekhez igazodó kezelők 
beállítása, egyéni igények és ízlés szerinti 
konfigurálása (is) sokkal kifinomultabb, 
részletesebb. Ha már konfigurálásról van 
szó, hát a Dos Navigatorban aztán az 
égvilágon mindent át lehet állítani a 
színektől kezdve az ablakok méretéig. A 
Dos Navigator egyike azon kevés 
programnak, amely a DOS "fridegségét" 
rugalmas kezelőfelülettel oldja. Ez a már 
említett szabad beállításokból is adódik, 
ezenkívül az egérkezelés is sokkal 
intelligensebb, mint mondjuk a Nortonban. 
(Leginkább a Windows-os file managerre 
emlékeztet, hogy a file-okat egérrel meg 
tudjuk ragadni, és az ablakok között így is 
tudjuk másolni, mozgatni azokat.) Az 
archívumkezelés is sokkal jobbra sikeredett 
annak ellenére, hogy a Dos Navigator 
kizárólag külső tömörítőprogramokon 
keresztül kezeli az archívumokat. őgy 
viszont kezelni tudjuk a legtöbb fajta 
formátumot (még egyszer hangsúlyozom: 
ehhez a beállított külső tömörítőprogram 


I szad an 


COOL VILÁG 


szükséges!), és szinte mindent 
megtehetünk egy archívummal, amit az 
adott külső tömörítőprogram megenged. 

A belső kezelőprogramok hiányát 
csökkenti a program magjában - tehát nem 
külön futtatható állományokban - lévő 
megszámlálhatatlanul sok hasznos kis 
utility (NCEditnél intelligensebb 
szövegszerkesztő, mini táblázatkezelő, 
számológép, disk editor, lemezformázó, 
modemkezelő, CD lejátszó, DOS 
környezeti változó szerkesztő, ASCII 
kódtábla kijelző, telefonkönyv, 
szemeteskuka és még egy kis tetris játék 
is!) Hihetetlen, de ez a rengeteg kis utility 
és maga a főprogram belefért kevesebb, 
mint 1,5 megabyte-ba! (Osszehasonlításul: 
a teljes Norton Commander 4.5 kb. 2 
megabyte-ot "eszik"...) 


Ne bántsuk tovább a Nortont... 


.... nézzük inkább részletesen, mit is tud 
a Dos Navigator! Természetesen mindenre 
nem térek ki részletesen, hiszen F1-gyel le 
lehet hívni minden akció során az aktuális 
részletes segítséget. Inkább az érdekesebb 
részletekre térek csak ki, amik a Dos 
Navigatort egyedivé teszik. (Meg hát 
lapzárta előtti éjszaka írom a cikket, aludni 
így is csak hajnalban tudok valamicskét... 
:-) Na, elég a magánügyekből, vágjunk a 
közepébe. 


Az irányítás a Norton Commanderben 
már megszokott nyilak és persze egér 
segítségével történik. A főmenüt itt az F9 
helyett az F10 billentyűvel hívhatjuk le. Ez 
már első ránézésre többnek tűnik, mint az 
NC menüi. (Na tessék, mégiscsak bántom 
a Nortont! :-) Tekintsük át a menüpontokat! 


File menüpont 


Talán ez a menüpont szorul a 
legkevesebb kiegészítésre, hiszen a 
könyvtárak és file-ok kezelése a Nortonban 
megszokott módon és a megszokott 
billentyűkkel történik. Ami újdonság, az a 
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három archívumkezelő parancs. A Copy to 
archive paranccsal tömöríthetünk be file- 
okat a kívánt tömörítőprogrammal (16 féle 
lehet!), a kívánt hatásfokkal, jelszóval vagy 
anélkül stb. Ha ráállunk a kurzorra egy Dos 
Navigator által ismert archívumra, akkor az 
Extract archive paranccsal tömöríthetjük ki. 
A Split/combine paranccsal tudunk meglévő 
nagyobb file-okat lemezekre másolni úgy, 
hogy a nagy file az adott diszkeken 
rendelkezésre álló helyek szerint 
darabolódik. (Ez főleg túlméretezett 
archívumok esetében hasznos parancs.) A 
darabok összerakása szintén ezzel a 
paranccsal történik. Még van két 
menüpont, az UU Encode file és az UU 
Decode file, amik a Dos Navigator belső 
parancsai, tehát ehhez kivételesen nem kell 
külső uuencode, uudecode utility. Ja, akinek 
ezek az elnevezések nem mondanak 
semmit, azok számára a két parancsnak 
nincs is jelentősége. 


Disk menüpont 


A Disk menüpont első programja egy 
állítható lemezformázó, amelynek 
legértékesebb funkcióit az Advanced 
almenüben találják meg azok, akik 
megveszik a programot (magyarul a 
shareware-ben ez az almenü le van tiltva). 
Itt aztán minden részletes floppy adatot meg 
lehet buherálni a blokkmérettől kezdve a 
gyökérkönyvtárban nyitható könyvtárakig. 
Ilyen részletességgel nem sok 
lemezformázó készült eddig! A shareware 
verziót birtoklók pedig egy Sformat-szerű 
progival nyúzhatják lemezeiket, 1.2-es 
lemezt megformázhatnak 1.44 Mb-ra is (ez 
ma már nem kunszt...) A Label paranccsal 
a lemezek labeljét írhatjuk át (ki hitte 
volna?); ekvivalens a DOS label 
parancsával, csak kicsit kényelmesebb. A 
Reanimator egy hasznos undelete-utility, 
amellyel letörölt file-okat kísérelhetünk meg 
visszaállítani. A Disk editort gondolom 
senkinek sem kell bemutatni; ugyanúgy 
működik, mint a Norton Utilities-es Disk 


editor, bár ez nem annyira profi. A Directory 
tree paranccsal a könyvtárak faszerkezetét 
(tessék, milyen csúnyákat írok!) nézhetjük 
meg az adott lemezmeghajtón. 


Utilities menüpont 


Erről a menüpontról tényleg röviden 
szólok, hiszen fentebb megejtettem egy 
részletes utility-felsorolást, többet meg nem 
kell ezekről mondani. Annyit azért meg kell 
jegyeznem, hogy senki se várjon Word 
szintű szövegszerkesztőt vagy mondjuk 
Excel szintű táblázatkezelőt az említett 
utility-k között! Ezek mind csak kis 
kiegészítő programocskák, de a célnak 
megfelelnek. 


Panel menüpont 


Ez a menüpont sem szorul részletes 
magyarázatra. A Panel menüpont 
tulajdonképpen a Nortonos Left-Right 
felosztású nézetbeállítás összesített 
formája. Itt tehát mindkét ablak nézetére 
vonatkozó beállításainkat megejthetjük. 
(Mindig az aktuális ablakra vonatkoznak a 
beállítások.) Van itt viszont egy érdekes 
funkció, ez a Make list file paranccsal 
hívható. Ekkor a program listát készít az 
aktuális könyvtárban az általunk kiválasztott 
file-okból, ezután a keletkezett dnlist.bat 
listafile-ból Read list file paranccsal 
olvashatjuk ki a file-ok adatait. (A listafile 
.bat kiterjesztése gondokat is okozhat.) 


Manager menüpont 


Sok szót szerencsére erre a menüpontra 
sem kell vesztegetnem. Ezek szintén 
ablakokra és nézetre vonatkozó, a Norton 
Commanderből más ismert parancsokat 
tartalmaznak. 


Options menüpont 


Na, itt ejthetjük meg azokat a beállításo- 
kat, amik a Dos Navigatort azzá teszik, ami. 
És ez az a rész amit részletesen kel tárgyal- 
nom, bár már régen elmúlt hajnali 2 óra. :) 
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Configuration almenü 


System setup: itt tehetjük meg a rendszerre 
vonatkozó beállításainkat (XMS, EMS 
használat, video mód stb.) 

Directories: itt állíthatjuk be azt, hogy a 
program a munkafile-okat milyen 
könyvtárakba helyezze (temporary file- 
ok, swap file-ok és overlay-ek). 

Drives access: a lemezeléréseket állít- 
hatjuk be vele. Egyik fontos egyedi 
funkciója a direct disk access, vagyis az 
azonnali, megszakításból történő 
lemezelérés beállítása. A program ezt a 
funkciót csak a Reanimator és a Disk 
editor használatánál ajánlja, egyébként 
felhívja a figyelmet az esetleges hibákra 
(hálózati drive-ok -s subst-olt drive-ok 
ilyen módon való kezelése például nem 
ajánlott). 

Interface: megszokott kezelőfelületre 
vonatkozó beállítások (óra, parancssor, 
menüsor stb.) 

Confirmations: beállíthatjuk, hogy a 
különböző file-kezelési műveletek közül 
melyekre kell "rábólintanunk", tehát 
melyek legyenek a jóváhagyást kérő 
műveletek. 

Screen Savers: kiválaszthatjuk, hogy mely 
képernyő-pihentető modulokat használja 
a program (többet is lehet választani), 
és az automatikus képernyő-pihentetés 
mennyi használatmentes idő után 
induljon el. 

Printer setup: értelemszerűen a nyom- 
tatóra vonatkozó beállítások. 

Country support: itt állíthatjuk be az 
országokra jellemző dátum-, idő-, szám- 
és pénznem-formátumokat. 

Mouse: egérre vonatkozó beállítások 
(érzékenység, gombok). 

Communications: modemes kommuni- 
kációval kapcsolatos beállítások. 

Editor/viewer: a szerkesztő és kezelő- 
programok általános beállításai. 

Terminal: termináltípusra vonatkozó 
beállítások  (modemezésnél van 
szerepe). 
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File manager almenü 


Setup: a file manager standard alapbe- 
állításai. 

Information panel: az ablakok alján 
elhelyezkedő információs panelre 
vonatkozó beállítások. 

New manager defaults: a file manager új 
alapértelmezéseinek megadása. 

Column defaults: az információs oszlopokra 
vonatkozó alapértelmezések megadása. 

Highlight groups: 5 kiemelt file csoport 
megadása (kiterjesztés alapján). Ennek 
akkor lesz meghatározó szerepe, ha 
később színeket rendelünk ezekhez a 
csoportokhoz. Lásd: Colors almenü. 


Archives almenü 


Itt állííhatjuk be az egyes archívum- 
kezelők részletes paramétereit, funkciónak 
megfelelő kapcsolóit. Szerencsére ez 
nagyjából be van már lőve a program 
készítője által, úgyhogy nem kell minden 
egyes tömörítő dokumentációját 
végigböngészni a pontos beállításokhoz. 


Extension editor és User menu almenük 


Több almenüben kiterjesztésekre 
specializálhatunk azonnali végrehajtásra 
kerülő programokat (pl. képekhez 
képnézőket, hangokhoz lejátszókat stb.), 
amelyek a megfelelő kiterjesztésű file-nál 
ENTER-t nyomva aktivizálódnak. 

Készíthetünk saját felhasználói menüket 
a Global ill. Local menu definition alme- 
nükben (pl. cache indítás, lemezformázás, 
egyéb programok). A kialakított desktop- 
beállításokat elmenthetjük a Save desktop, 
visszatölthetjük a Load desktop almenüben. 
(A desktop beállítás tartalmazza az Összes 
aktuális beállításunkat.) 


Colors almenü 


Itt állíthatjuk be egyes kiemelések, 
programok színeit (háttérszín, előtérszín). 
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Ha a File manager almenü Highlight groups 
pontjában létrehoztunk file-kiterjesztés 
alapján file csoportokat, akkor itt ezekhez 
különböző előtérszíneket rendelhetünk 
hozzá. őgy könnyen elkülöníthetjük szín 
alapján az adott csoportokat. (Pl. meg lehet 
adni a végrehajtható file-okat egy 
csoportnak, a képeket egy másiknak, 
harmadiknak hangfile-okat és így tovább.) 


Load/Store palette 


Ha megváltoztatjuk a színpalettát, a 
Store palette almenüben menthetjük el. A 
Load palette almenüben tölthetjük ezeket 
vissza. Ha nem tetszik az alapértelmezés 
szerinti színpaletta, választhatunk több 
másik közül, ugyanis a programhoz 
mellékeltek egy jó párat ebből is. 


Window menüpont 


Ez a menüpont se szorul túlzott 
részletezésre. A DOS-os ablakokat tudjuk 
kezelni a menüpont almenüiben (ablakok 
méretezése, mozgatása stb.) 


Szándékosan hagytam a végére azt a 
menüt, amit akkor tudunk aktiválni, ha 
ráklickelünk a bal fölső sarokban lévő 
kapcsolóra. Ebben a menüsorban ugyanis 
kiegészítő jellegű dolgok kaptak helyet, 
úgymint: programinformációk, képernyő- 
pihentető indítás, jegyzettömb, video mód 
állító, tetris játék stb. Van azonban két kis 
kütyü, ami bővebb taglalást igényel: az 
egyik a szemeteskuka, a másik a 
képernyőmentő. A szemeteskuka a 
képernyő jobb alsó sarkában jelenik meg 
alapértelmezésként, ebbe a már említett 
egeres  drag-and-drop technikával 
dobhatunk be törlésre ítélt file-okat. A 
kukában tárolt file-ok ilyen módon még nem 
törlődnek, csak ha mi úgy rendelkezünk. A 
képernyőmentő (nem screen saver, az a 
képernyő-pihentető!) egy szimpla DOS-os 
program, ami text file-ba menti a képernyő 
tartalmát. Ehhez nem kell mást tenni, mint 
megnyomni egyszerre a SHIFT-4ALT-INS 


billentyűkombinációt, majd SHIFT-- nyi- 
lakkal kijelölni az elmentendő területet, és 
ENTER nyomásával elmenteni a cuccot. 


DnKey 1.25 


Forgalomban van a regisztrációt (khm) 
"elősegítő" program, a DnKey. Ezzel a 
programmal tehetjük "regisztrálttá" a Dos 
Navigatort, és így jogtalan előnyökhöz 
jutunk. Ezzel kapcsolatban két észre- 
vételem lenne. Az egyik, amit még egyszer 
hangsúlyozok, hogy a DnKey program 
használata és terjesztése törvényellenes! 
A másik, (szomorúbb :-) dolog az, hogy az 
1.25-ös DnKey maximum az 1.32-es 
verziószámú Dos Navigatorral működik, a 
továbbiaknál nem (jelenleg az 1.39-es 
verziónál tart a program.) (Persze akinek 
van frissebb, működő DnKey-e, az... :-) 


Zárszó 


Mivel már elmúlt hajnali 4 óra is (6-kor 
kéne kelnem...:-), ideje rátérni a zárszóra. 


Akik a leírás alapján ismerték meg 
valamennyire a Dos Navigatort, talán egy 
kézlegyintéssel elintézik a dolgot. Minek 
nekünk a jól bevált Norton/Volkov helyett 
egy ilyen flancos, "fölösleges" funkciókat 
magában hordozó file manager? - 
kérdezhetik sokan. Nos, valóban, a Dos 
Navigatort csak azoknak ajánlom, akik 
törődnek egy file manager kinézetével is, 
akik szeretnének a DOS-os felületből a 
maximumot kihozni ("DOS-ból is megárt 
a sok" - idézhetném ZpacE kollégám egyik 
régebbi főcímét). A "fölösleges" 
funkciókról meg csak annyit, hogy a talán 
tényleg a túlzások határát súrolóan flancos 
progi még ezekkel együtt sem éri el a 1,5 
megabyte-ot. Jó, jó, a Dos Navigatorban 
kevés a belső kezelőrész, de a kedvenc 
tömörítőnk, képnézőnk, hanglejátszónk 
mindig kéznél van, nem igaz? Hát akkor 
meg mi a gond? 
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6PLEX, avagy a PLEXTOR 
hatszoros sebességű 
CD-ROM meghajtója 


Bemutatja: Pictures 


Tesztgép: HRP Hungary 


Másodpercenként 900 Kilobyte! Valaha 
örült, akinek winchesterből jutott ilyen 
gyors. Most azonban itt az első hatszoros 
sebességű CD-ROM meghajtó a Plextor 


kivitelezésében. Egy éve még nagy szám 
volt a dupla-sebesség (300 KB/sec) a CD- 
ROM-oknál, ma viszont a négyszeres 
sebességűek is bekerültek a halandők 
számára is megfizethető árkategóriába. Am 
kit ne csábítana a még nagyobb 
átvitelisebesség? Sajnos azonban a 
másfélszeres teljesítmény majdnem 
háromszoros árral párosul. Persze ennek 
egyik fő oka a 6PLEX SCSI-2 felületre 
illeszthetősége. A drive beépíthető 
kivitelben is készül, tehát tökéletesen illesz- 


kedik bármelyik gépházba. Az installálás 
nagyon egyszerű. A táp és a SCSI kábel 
csatlakoztatása után, a gépet bekap- 
csolva, a drive illendően bemutatkozik a 
SCSI kártyának, majd elfoglalja helyét a 
működő konfigurációban. Ezentúl, a 
használatán kívül nincs semmi további 
tennivalónk vele. Ez tehát nagy előnye a 
6PLEX-nek, csak hát SCSI felületet 
igényel! A kezelőpanel szép vo- 
nalvezetésű, esztétikus kivitel. Két LED, 
egy hangerőszabályzó, egy sztereó mini 
Jack kimenet, és két kezelőgomb 
található rajta. 

A kompakt lemezt Caddy-be (tud- 
játok, ami a hétfőy után jön) illesztve kell 
a drive-ba helyezni. Erre a nagy forgási 
sebesség miatt van szükség, hogy ne 
sérüljön a CD. Kényelmetlen, de 
legalább garantáltan épek maradnak a 
lemezeink. 

A Caddy-behelyező nyílást manuálisan 
kell működtetnünk, mert kifelé nyílik, így 
ez is a drive kényelmetlenségei közé 
tartozik. Igazi meglepetést azonban az 
jelentett, amikor rossz szokásom szerint, 
a használat befejeztével megnyomtam az 
Eject gombot. Ekkor ugyanis, körözési 
engedélyt kellett kérnem a Caddy-re, ami 
kedvenc CD-mmel a gyomrában 
egyszerűen elrepült. Na jó, ez erős túlzás, 
de tény, hogy valahányszor kikértem a 
Caddy-t, szívrohamot kaptam, mert 
nagyon durván lökte ki a drive. Ki soha 
nem esett, de láthatóan senkinek nem volt 
vonzó a Caddy ilyen durva ,kiköpése". 
Azért egy kis motoros kiadó-berendezés 
manapság már nem számít luxus 
tartozéknak! 

A drive, tesztelése során, CD-nként 
különböző átviteli  sebességeket 
produkált. A legnagyobb érték a 913 KB/ 
s volt, ám ezeknél a lemezeknél 100(!)- 
nál is több hibát vétett az olvasás során. 
Némely CD-nél produkált 826, 640 és 596 
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KB/s átviteli értéket is, de ekkor már 
egyszer sem hibázott! Az írott CD-ket 
illetően a 6PLEX nem mutatott nagyobb 
hibaszázalékot, mint a négyszeres 
sebességű meghajtók, és ez nagy szó, 
figyelembe véve a nagy olvasási 
sebességgel járó hibalehetőségeket! A 
drive csatlakoztatható Macintosh és UNIX 
alapú rendszerekhez is. 

Hogy kinek ajánlanám? Először is 
azoknak, akik rendelkeznek SCSI-2 
felülettel, van elég pénzük és a drive 
használata során, a nagy adatátviteli 
sebesség miatt megtérül annak ára. 
Sajnos, mint minden újdonság, úgy a 
6PLEX is magán hordozza a jellemzően 
kezdeti hibákat, hiányosságokat, de 
összességében egy gyors és megbízható 
CD-ROM-hoz juthatunk általa, a ma létező 
leggyorsabbhoz! 


Néhány technikai adat a 6PLEX-ről: 


Használható CD formátumok: 
CD-ROM Mode 1, CD-DA, 
CD-i, VideoCD, CD-ROM 
XA Mode 2, Form1 (Photo CD), 
Form2 


Méretek, megbízhatóság: 
146mm x 41 ,3mm x 202mm 
tömeg: 1,07 kg 
MTBE: 100 000 óra 
Caddy töltés: 15 000 -szer 


Teljesítményadatok: 
folyamatos adatátvitel: 900KB/s 
Burst: 3,.5MB/s aszinkronos 
5,OMB/s szinkronos 
véletlenszerű adatelérés: 145ms 
adatbuffer: 256KB 


Fejhallgató kimenet: 
Sztereó mini Jack, 
0,9V 32 Ohm-on 


, Opens in X mas nights. ki 
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Már csak pár nap, és megnyitja kapuit az ORION DESIGN 
és a COOL Magazin közös BBS-e, az iNSANITY. 


Bemutatja: Kunci 


Már a legelső COOL megjelenésétől 
kezdve ígérgettük, hogy nemsokára COOL 
BBS indul. Eltelt több, mint egy év, és igaz, 
hogy egy kicsit késve, de mégis teljesítjük 
ígéretünket. 


Egy kis , Történelmi áttekintés" 


Réges; réden, éegyiizáádtéstéesi 
.. szép nyári napon, amikor én - Kunci - 


a szeptemberi COOL CD-t szerkesztgettem 
...mK felhívta a figyelmemet egy remek 
lemez-jságra, a Sanity-re, hogy esetleg ezt 
is feltehetnénk a CD-re. 

En ezideig nem nagyon ismertem ezt a 
diskmagot, de amint elkezdtem olvasgatni, 
kijelentettem, hogy ennek rá kell kerülni a 
CD-re. Egyből felhívtam Hacker-t, akivel 
megbeszéltünk egy időpontot, amikor 
először találkoztunk. Jókat 
elbeszélgettünk Hacker-rel, Buddha-val, 
és NightBlade-el. 

Ezután én - még mindig Kunci - egész jél 
összehaverkodtam a csapattal, és még 
csapattag is lettem. A Sanity lett a COOL 
lemezmelléklete, az ORION DESIGN-el 
készítettük el a decemberi CD-t, és.......... 


INSANITY BBS 


Felmerült bennem a kérdés, hogy 
miért is ne csinálnánk egy BBS-t, ami a 
COOL, és az ORION DESIGN közös BBS- 
e lenne. 

Nagyon örültem, amikor megtudtam, 
hogy ők már tervezgettek ilyet, és hogy az 
egyik csapattag (név szerint X-RAY) is 
szeretne egy BBS-t csinálni. 

És ekkor jött az ötlet: 

legyen két BBS. Az egyik eksz-réjnél ;-) , 
a másik pedig nálam. 

Hát így született meg az iNSANITY 1, és 
az iINSANITY 2. 


A BBS 


De milyen is lesz a BBS? - hangzik el a 
költői kérdés. 


Szeretnénk egy igazán baráti légköré 
(mint a COOL, és a SANITY is) BBS-t 
teremteni, ahol a FUCK-nak a GYŰLÖ- 
LETNEK és persze a szar ELITE- 
kedésnek helye nincs. Hogy a BSA 
nehogy belekössön csak shareware, 
freeware, public domain cuccok kerülnek 
a BBS-re. 


Persze ezek is lehetnek jók (mint ugye a 
COOL CD-n szereplő programok). 

Naprakészen letöltheted a legújabb 
játékok DEMO verziéit, de ezek mellet még 
rengeteg mást is, például rengeteg utility-t, 
forráskédokat, lemezújságokat, demókat, 
képeket, zenéket, és még sok érdekes- 
séget. 


Persze a levelezés sem lesz semmi. A 
COOL minden írójának, szerkesztőjének, az 
ORION DESIGN minden tagjának, de a 
barátaidnak is üzenhetsz, ha ők is használ- 
ják az INSANITY-t. 


A BBS természetesen az ORION 


DESIGN WORLD HO-ja is lesz, ahol 
MINDEN OD-s cucc megialálható. 
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Technikai paraméterek 


A BBS két vonalon fog működni, de a két 
gép nem lesz hálózatban. 

Ez azt jelenti, hogy az iNSANITY 1-ről 
nem tudsz levelet küldeni az iNSANITY 2- 
re, de például azt is, hogy lesznek olyan 
programok, amelyiket, csak az egyik BBS- 
ről tudsz letölteni. 


ABBS a PCBOARD 1.21-el fog működni. 


Az alábbi táblázatban pedig 
a BBS-ek különböző adatait találod: 


iNSANITY BBS 1. 


SySoP: X-Ray 
Offline SySoP:  — Hacker 
Nyitva: 22-07 
Modem: 28.800 


Telefonszám: (06-1) 165-3943 


iNSANITY BBS 2. 


SySoP: Kunci 
Nyitva: 22-06 
Modem: 14.400 


Telefonszám: (06-1) 306-8900 


A BBS először karácsony este 
(december 24. 22h - Kci: Ez nem egy hexa 
szám volt, hanem 22 óra :-) kezdi meg 
működését. Akik ezen a napon hívnak, 
óriási nagy kedvezményeket, és extra 
szintet kapnak. 


Ja, és majdnem elfelejtettem. A BBS-t 
először a Computer Karácsonyon 
próbálhatod ki, a COOL standon az 
előadótéremben. 


a COOL és az ORION DESIGN közös 
BBS-e az iNSANITY !!!!) 


Bemutatja: BaLaGe 


Nagy fába vágta fejszéjét a Westwood 
Inc., mikor a DUNE II sikere után úgy 
határoztak, egy XXI. századi akció-stratégia 
játék fejlesztésébe fognak. A program 
megjelenése több hónapot is késett ugyan, 
de megérte a várakozást azért amit a 2 CD- 
n kapunk. Összességében kb. 60 perc 
videó, 15 kemény küldetés, többjátékos 
üzemmód és természetesen a 
gonoszlelkűek a rossz oldalt is választhatják 
sajátjuknak. 

A történet a közeljövőbe repíti játékosát. 
Egy földön kívülről érkezett anyag, a 
Tiberium a világgazdaságban elsőszámú 
szerepet kap. Hihetetlen termékenysége, 
és hatékony felhasználhatósága új 
természeti kinccsel ajándékozza meg az 
emberiséget. Természetesen elindul a harc 
a Tiberiumért, amely oly mértékig fajul, hogy 
a legerősebb csapat (Broderhood of NOD) 
a föld területének kb. 5096-át az irányítása 
alatt tartja. A feladatunk, hogy egy 


békefenttartó hadsereg (Global Defence 
Initiative) segítségével visszalendítsük a 
világot a normál kerékvágásba. 


A csomagolást letépve... 


A 2 CD mellé kapunk egy gusztusos 
kézikönyvet, ami a fegyverzetek, és az 
épületek jellemző tulajdonságait mutatja 
be. Mindkét lemezről lehetőség van 
installálásra, viszont ha a jó oldalon (GDI) 
szeretnénk állni, a GDI cimkéjü CD-vel 
tehetjük meg ezt. Azért került a két 
ellenséges csapat külön CD-re, mert a 
megfelelő videorészek tetemes helyet 
foglalnak el, illetve így egy játék 
megvásárlásával lehetőségünk adódik 
modemes, vagy IPX hálós egymás elleni 
játékra. Az installálás a megfelelő 
hangkártya kiválasztására, és a célkönyvtár 
megadására korlátozódik. A program 
minimális hardvernek 486-33Mhz-es 
processzorral, kétszeres sebességű CD- 
ROM-mal és legalább 4 Mb RAM-mal 
felszerelt gépet jelöl meg 16 Mb hellyel a 
merevlemezen. Véleményem szerint egy 
DX2-66, local bus VGA vezérlő, és 8 Mb 
RAM alá ne adja senki, ha folyamatos 
játékmenetet akar. A kétszeres sebességű 


Tat] 
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CD-ROM nem lassítja észrevehetően a 
futtatást, és a videorészek is erre az átviteli 
sebességre vannak optimalizálva. 


A háborúhoz három dolog szüksé- 
ges: Pénz, pénz és pénz... 

Bizony drága mulatság a magas 
technikával felszerelt embereink és 
gépeink kiképzése, kifejlesztése és 
karbantartása. Ezért is a legfontosabb 
dolgunk a megfelelő anyagi forrás 
beszerzése lesz. Induláskor rendelkezünk 
egy bizonyos összeggel amivel garázdál- 


INFOKÁRTYA: 


A program neve: 
Kibocsátó: 
Megjelertés: 
Tipus: 

Hang: 


Virgin Interactive 
1995 
akció - stratégia 


4Mb 
Cd-Rom, egér 
. 18 Mb HDD 


Memória: 
Speciális igény: 
Helyigény: 

. Min. gép: 
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Sound Blaster és kompatibilis, 
Gravis Ultrasound és Max 


486 DX-33 (DX2-66 ajánlott) 
VGA ( Local bus VGA ajánlott) 


kodhatunk, de 
mivel ez csak a 
kezdeti építke- 
zésekre lesz 
elég, Tiberium 
feldolgozással 
kell fedeznünk 
felmerülő költ- 
ségeinket. A 
legtöbb külde- 
tésben a feldol- 
gozott Tiberium- 
ért kapott pénz- 
ből fejleszthetjük 
hadseregünket, 
majd miután úgy 
gondoltuk elég 
erősek vagyunk 
nekiindulhatunk a végső összecsapásnak. 
Hogy a játék ne legye túl egysíkú, emellett 
figyelnünk kell a civil lakosság épségére, 
és néha kitüntetett szerepű embereket kell 
megmentenünk. Lehetőség adódik 
egyszemélyes kommandó vezetésére, és 
egy teljesen elpusztított erőd újjáépítésére. 
Azonban mielőtt nekiesnénk a játéknak 
nézzük meg milyen egységek, és épületek 
kapnak szerepet a játékban: 


ÉPÜLETEK: 


CONSTRUCTION YARD: 
- , Mozgatható (de csak 
felépítés előtt) bázis. E köré 
helyezhető a többi épület. 
GDI és NOD POWER PLANT: 
- Energiatermelő egység. 
Minden épület bizonyos 
mennyiségű energiaellátást 
igényel. Minél több épületünk 
van, annál több energiára, és 
egyúttal Power Plantra lesz 
szükség. 
GDI és NOD ADVANCED 
POWER PLANT: 
- Nagy teljesítményű energia- 
termelő egység. Bár drágább, 
mint elődje, de több energiát 
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szolgáltat, mint amennyivel 


HIT 
többe kerül. 
GDI és NOD SANDBAG: 

- Homokzsák. Gyenge védelmi vonalat 
képez. 

GDI és NOD CHAIN LINK: 

- Drótkerítés. Gyenge védelem. 

GDI és NOD CONCRETE BARRIER: 

- Kőkerítés. Erősebb védelem. 

GDI és NOD TIBERIUM REFINERY: 

- Tiberium feldolgozó. Az árában benne 
foglaltatik egy tiberium feldolgozó egység 
(kombájn) is. Korlátozott mennyiségű 
takarmány tárolására képes. 

GDI és NOD TIBERIUM SILO: 

- Tiberium tároló épület. Ha a Refinery és a 
silók megteltek nem tudunk betakarítani. 
GDI és NOD COMMUNICATIONS 

CENTRE: 

- Radarkép a felderített területekről. Energia 
hiányában lemondhátunk róla. 

- GDI és NOD ADVANCED COMMU- 
NICATIONS CENTER: 

- Segítségével a föld körül keringő 
műholddal lonágyúval tüzelhetünk az 
általunk kiválasztott célpontra. Rendkívül 
hatékony, de nagyon lassan töltődik fel. 
GDI BARRACKS: 

- Gyalogság kiképző épület. Minél több van 
belőle, annál gyorsabban készül a 
katona. 

GDI HAND 
OF NOD: 

:) aes mint a 
barrack. csak 
NOD. 

NOD WEA- 
PONS FACTO- 
RY: 

- Nehézfegy- 
ver, harvester, és 
szállítóegység 
gyár. Erdemes 
többet építeni, 
így gyorsabban 
dolgozik. 

GDI  WEA- 
PONS DELIVERY 
RUNWAY: 
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- A NOD esetében a nehézfegyverzet és a 
szállítóegységek gyártása nem helyben 
történik, hanem ezeken a leszálló- 
pályákon fogadják az elkészült 
egységeket. 

NOD REPAIR FACILITY: 

- Javitómühely. Tankok, repülő egységek, 
harvesterek és szállítóegységek ja- 
vítására szolgál. 

GDI és NOD HELIPAD: 

- Helikopter leszállópálya és feltöltő. Az 
árában benne van egy helikopter is. 
GDI és NOD GUARD TOWER: 

- Géppuskával felszerelt őrtorony. Gyenge 
védelem és páncélzat. Gyalogosok ellen 
kiváló. 

GDI ADVANCED GUARD TOWER: 

- Rakétavetővel felszerelt őrtorony közepes 
páncélzattal. Szépen leszedi a tankokat. 
Gyalogosok ellen kevésbé hatásos, mivel 
rakétái nagyobb járművek ellen lettek 
kifejlesztve. 

GDI TURRET 

- Agyúval felszerelt torony. Tankok és 
gyalogosok ellen is hatásos. 
NOD OBELISK OF LIGHT: 

- Lézerrel felszerelt őrtorony. Hatékony 
tankok ellen, de rengeteg fölös energiára 
(POWER PLANT) van szükség, és lassan 
töltődik fel.. Nem automatikus védelmi 
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rendszer. Nekünk kell a célpontot 
kiválasztani. 
- NOD SAM SITE: 

- Légvédelmi fegyver. GDI -vel játszva, ha 
ezeket mind elpusztítjuk, légitámadást 
kapunk. 

- NOD TEMPLE OF NOD: 

- A NOD irányítóközpontja. 

- NOD 


EGYSÉGEK: 


MINIGUN INFANTRY: 

- Géppuskás gyalogos egység. Gyalogosok 
az egyik leghatékonyabb, de másra nem 
igen ajánlatos. 

- GDI és NOD GRENADE INFANRTY-: 

- Gránátos gyalogos egység. Gyalogosok, 
tankok és épületek pusztítására 
alkalmas. 

- GDI FLAMETHROWER INFANTRY: 

- Lángszórós gyalogos egység. Gyalogosok 
ellen kiváló, de ha felrobban,a 
környezete könnyen a tűz martaléka lesz. 
- NOD BAZOOKA INFANTRY: 

- Rakétás gyalogos egység. Hatékony 
tankok, repülő szerkezetek, épületek 
ellen nagyobb távolságról. 

- GDI és NOD ENGINEER: 

- Mérnök. Ellenséges épület elfoglalására 

szolgál. 
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- GDI és NOD MOBILE CONSTRUC- 

TION VEHICLE: 

- A Construction Yard becsomagolt 
változata. Ilyen ketyerével újabb bázist 
hozhatunk létre, de nagyon drága. 

- GDI és NOD HARVESTER: 

- Tiberium feldolgozó egység. Ez takarítja 
be a termést. Erős páncélzattal van 
felszerelve. Erdemes egy Refinery-hez 
több harvester-t vásárolni. 

- GDI és NOD COMMANDO INFANTRY: 

- Speciálisan kiképzett gyalogos. Egyedül 
fel tud robbantani épületeket, messziről 
leszedi a gyalogosokat, de a tankok ellen 
már nem ajánlatos. 

- GDI HUMM-VEE: 

- Géppuskás, gyenge páncélzatú terepjáró. 
Nagy sebessége miatt felderítésre igen 
alkalmas. 

- GDI ARMOURED PERSONAL CARRIER: 


-  Gyalogosszállító egység, gyenge 
páncélzattal és géppuskával. 
- GDI. MLRS: 

- . Rakétakilövő egység. Hatékony 
támadófegyver, de mivel közelre 


pontatlanul lő, és gyenge a páncélzata 

közelharcban nem sokáig él. 

- GDI M1A1 ABRAMS TANK: 
- Közepes tűzerejű és páncélzatú tank. 

- GDI MAMMOTH TANK: : 
- Rendkívül 
erős páncél- 
zatú, és fegy- 
verzetű tank. 
Több mam- 
moth tankkal 
komoly csa- 
pást mérhe- 
tünk ellenünk 
felé. Sajnos 
még a gyalo- 
gosoknál is 
lassabban 
halad. A GDI 
kulcsfegyvere. 

GDI ORCA: 
- Helikopter- 
hez hasonló 
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repülő 
szerkezet. 
Rakétave- 
tővel van 
felszerelve, 
ha a cél- 
pont meg- 
semmisült, 
vagy kifo- 
gyott a ra- 
kéta, au- 
tomatiku- 
san visz- 
szatér a 
bázisra. 

- GDI AT- 

TACK HELI: 
2 KB. az 

ORCA megfelelője, de géppuskával van 

felszerelve. 

- NOD TRANSPORT HELI: 

- Emberszállító repülő egység. 
- NOD. A-10 WARTHOG: 

- Bombázó egység. Ha a NOD légvédelmet 
megsemmisítettük, légitámadást kapunk. 
Kijelöljük a célpontot, jön az A-10-es, és 
lebombázza. Vigyázat! Ha a légvédelmet 
újraépíti az ellenség, a légvédelem újra 
feltöltődése leáll. (Nem gyártható) 

- GDI GUNBOAT: 

- Ágyúval felszerelt vizijármü. Besegít 
partraszállásnál. (Nem gyártható) 
- GDI HOVER CRAFT: 

- Légpárnás szállító jármű. Partraszálláskor 
használatos. (Nem gyártható) 
- GDI és NOD CHINOOK: 

- Személyszállító helikopter fegyverzet 
nélkül. (Nem gyártható) 
- GDI DUNE BUGGY: 

- Terepjáró egység. Géppuskával és gyenge 
páncélzattal szerelt. Gyors, ezért jó felderítő. 
- NOD ASSAULT CYCLE: 

- Csekély tűzerővel és páncélzattal ellátott 
motoros egység. Gyorsasága miatt 
hatékony felderítő. 

- NOD M2-F BRADLEY: 

- Könnyű páncélzatú tank. Nem túl 

hatékony. 


- NOD MOBILE ARTILLERY: 

. Könnyű páncélzatú, de erős tűzerejű tank. 
- NOD FLAME TANK: 

- Lángszórós tank. Gyalogosok ellen nincs 
jobb ennél, de épületek és tankok ellen 
is kiváló. Ha felrobban a környezete a 
lángok martalékává válik. 

- NOD STEALTH TANK: 

- Lopakodó tank. A NOD egyik 
leghatékonyabb fegyvere. Amíg nem 
aktiválja fegyverrendszerét, az ellenség 
számára teljesen láthatatlan (tiszta Star 
Trek). Kiválóan alkalmas felderítésre és 
csapásmérésre egyaránt. Közepes 
tűzerővel és páncélzattal van megáldva. 
- NOD AN-22 CARGO PLANE: 

- A WEAPONS DELIVERY RUNWAY-re ez 
szállítja a cuccot. (Nem gyártható) 

- NOD 


A kezelés... 


A képernyő tetején három kis ablak 
látható. Az OPTIONS menübe lépve 
beállíthatjuk a játék sebességét, színeit, és 
válogathatunk a zenék közül. A mentési és 
visszatöltési és kilépési lehetőség szintén 
itt található meg. A második kis ablak a 
crediteinkről ad tájékoztatást. A harmadik 
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ablak a SIDEBAR. Ezen keresztül tudjuk 
vezérelni az építő jellegű műveleteket, 
illetve itt található a térkép. A nagyobb 
látható játéktér elérésére a sidebar dupla 


kattintással (vagy TAB-al) le- és 
visszakapcsolható. Ha valamelyik 
épületünk lerobbanóban van, a REPAIR 
funkcióval tudjuk megjavítani, már ha van 
pénzünk rá. Ha esetleg nincs szükségünk 
egy-egy épületre a SELL paranccsal 
eladhatjuk őket. Mivel az egyes 
épületekhez kezelő személyzet tartozik, 
eladásuk esetén ezek az emberek mint 
gyalogos egység lesznek elérhetők 
számunkra. (Embereket így nem tudunk 
eladni). A MAP gombot használva a térkép 
méretét állíthatjuk. A SIDEBAR alsó felében 
megjelenő ikonokra kattintva tudjuk építeni, 
illetve kiképezni az egyes épületeket, illetve 
egységeket. Amíg el nem készül egy 
egység, a hozzá hasonló típusú dolgok 
nem építhetők. Az építés szempontjából 
megkülönböztethetjük az épületeket, a 
gyalogosokat, és a nehézfegyvereket. 
Ezeket ugyanis egymással párhuzamosan 
is tudjuk építeni, illetve kiképezni. 


A játék alapvetően egérvezérelt. A 
játéktérből egyszerre csak egy töredék 
látható. Az ablak ami erre a játéktérre nyílik, 
az egérkurzor az ablak széléig kitolásával 
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történik. A saját 
egységünkre 
kattintva az egy 
keretbe foglaló- 
dik, és egy vagy 
két csík formá- 
jában különböző 
információ 
jelenik meg róla. 
A felső csík a 
megrongálódott- 
ság fokát jelzi, az 
alsó csík csak 
bizonyos 
egységeknél 
látható. A szállító 
járműveknél, a 
t 1 Be drum 
feldolgozónál, a telítettséget jelzi, a 
támadóhelikoptereknél pedig a még 
meglévő lövedékekre utal. Az ellenséges 
egységekre illetve épületekre kattintva a 
megrongálódás  — mértéke szintén 
megtudható. Ha a cursor-t hosszabb ideig 
ott hagyjuk egy egységen, megtudhatjuk 
pontos nevét. Az egységeink mozgatása 
úgy történik, hogy kiválasztjuk a 
mozgatandó járműve(ke)t vagy 
ember(eke)t, és a célpontra kattintunk. Ha 
a célpont amire kattintottunk ellenséges 
egység, vagy épület, akkor az egységeink 
támadni kezdik (ha van támadófegyverük). 
Ha üres területre kattintottunk (zöld a 
cursor), akkor egységeink a kiválasztott 
pontra mennek. Természetesen nem csak 
egy egységet lehet kiválasztani egyszerre. 
Ha üres területen nyomva tartjuk a bal 
egérgombot, és elkezdjük húzni az egeret, 
bekeretezhetjük a kiválasztandó 
egységeket. Ha egyenként akarnánk 
összevonni egységeinket, használjuk 
SHIFT-et. Az akcióink hatékonyabb 
kezelésére néhány használható 
billentyűkombináció: 


TAB: SIDEBAR gyors ki-be kapcsolása. 
SHIFT: Multiselect. Több egységet tudunk 
kiválasztani egyenként. 


X: Szétszóródás. 

S: Stop. 

G: őrzés. A kiválasztott egységek őrzik a 
területet. Ha ellenség kerül a látókörükbe 
megtámadják. 

H: A Construction Yardra ugrik az ablakunk. 

HOME: A kiválasztott egységre ugrik az 
ablakunk. 

CTRL: Támadó művelet erőltetése. A 
kiválasztott célpontot akkor is elkezdik 
támadni, ha azt nem tenné meg ffa, föld, 
saját egység stb...) 

ALT: Mozgató művelet erőltetése. A 
kiválasztott célterület felé indul még ha 
az a pontot nem is érheti el. Tankokkal 
való támadáskor így könnyebben 
hajthatunk át gyalogosokon. 

CRTL--(1-9): Csapatok létrehozása. 9 
Csapatot tudunk létrehozni. (Erősen 
ajánlom 2-3 csapat használatát) 

(1-9): Csapat kiválasztása. 

ALT -- (1-9): Csapat kiválasztása, és az 
ablakunk a csapatra ugrik. 

CTRL--(F7-F10): Térkép megjelölés. 
Segítségével számunkra fontos helyeket 
jelölhetünk meg. 

(F7-F10): Előzőleg megjelölt helyre ugrás. 

CTRL--ALT: Épület védelmezése .Jelöljünk 
ki pár egységet, CTRL--ALT-ot nyomva 
kattintsunk 
egy épületre, 
és a követke- 
ző parancsig 
az egységek 
ezt az épüle- 
tet fogják 
védeni. 

A: Multiplayer 
módban szö- 
vetséges egy- 
ség kijelölése. 
Egy egységet 
kijelölve, az 
összes egy- 
ség és épület 
szövetségessé 
válik. 
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A játékmenet... 


Miután megtörtént az installálás, és 
kigyönyörködtük magunkat az introban, ki 
kell választanunk mely oldallal szeretnénk 
meghódítani a világot. A játék 15 küldetést 
helyez kilátásba. Ezek során a technikai 
szintünk egyre fejlődik. Az első 
küldetésekben csupán 1-2 könnyebb tankot 
tudunk készíteni, a végén pedig akár 
helikopter, bombázó, rakétavető, ionágyú 
is rendelkezésünkre áll. Egy-egy pályán 
nem tudunk azonnal mindent építeni. Pl.: a 
Construction Yard kicsomagolása (dupla 
katt) után csupán Power Plant építhető. Az 
újabb lehetőségektől a gép folyamatosan 
tájékoztat. 


Néhány tipp a minél előbbi győzelemhez: 

- A legokosabb, ha először minél több 
harvester-t csinálunk, és jó sok pénzt 
összeszedünk. Termeljük ki az összes 
Tiberium-ot amit csak lehet, és építsük a 
támadó fegyvereinket. Persze közben az 
ellenség is dolgozik, úgyhogy a védelmi 
rendszer kiépítéséről se feledkezzünk meg. 

- Vigyázzunk, hogy a megfelelő 
egységgel menjünk az ellenséges 
egységek ellen. Nem tanácsos 
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kézigránátossal megtámadni egy 
lángszórós tankot, viszont egy könnyű 
tankot, vagy épületet már annál inkább. 

- Néhány küldetésnél már az elején 
komoly ellenállásba ütközünk. Ilyenkor 
próbáljunk eliszkolni, és biztonságos helyet 
keresni a Construction Yardnak. 

- Természetesen a gyalogos egységeket 
egy harvesterrel, vagy bármely más 
járművel halálra gázolhatjuk (tök jó hangja 
van). 

- Nem árt néha az ellenség harvesterett, 
vagy kulcsfontosságú épületét minél előbb 
megtámadni, mivel ő is ezekre épít. 

- Ha tudunk építsünk több Barrack-ot és 
fegyvergyárat, mert gyorsabban készülnek 
el a ketyeréink. 

- A legerősebb csapatom (GDI) a 
Mammoth tank és az Orca együttese volt, 
néha A-10-es légitámadással fűszerezve. 
Amíg a tankok a földön nyomultak, a 
levegőből segítettem őket. 

-A helikoptereket ha elküldjük nem tudjuk 
visszahívni. Van mégis egy megoldás. 
Csináljunk csapatot a helikopterekből 
(SHIFTtel multiselect, majd CTRL-t(1-9)), 
ha elküldtük ki tudjuk választani a megadott 
csapatszámmal (1-9), és akár vissza is 
tudjuk hívni őket. 

- A tiberium hatására mérgezővé válnak 
a növények, 
ezért ha tiberium 
mezőn egy fát 
látunk ne men- 
jünk közelébe 
gyalogosokkal, 
mert halálozás 
lesz a vége. 

- Kisebb csa- 
patokkal próbál- 
juk felderíteni az 
ellenséget, de vi- 
gyázat, ha felfe- 
dezzük őket, 
gyakran támadni 
indulnak. 

- A harves- 
terek maguktól 
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gyűjtik a tiberiumot, de néha olyan 
útvonalat választanak, ami túl közel megy 
az ellenséghez. Erre figyeljünk, és 
irányítsuk őket magunk, mert harvesterek 
nélkül nem sokáig jutunk. 


Vélemény 


A program alapvetően block-grafika -- 
sprite együttest használ. Előregyártott 
grafikus elemekből rakja össze a képet, ami 
komoly helytakarékosságot és nagy 
változatosságot eredményez. Erdekesség, 
hogy egyes tereptárgyak pl.: fák eltakarják 
a mögöttük elhaladó dolgokat, illetve 
mindenek van árnyéka. Ezek az effektek 
komoly processzoridőt igényelnek, úgyhogy 
ne csodálkozzunk, hogy 320x200 -ban 
készült el a játék, hiszen így a 
középkategóriás gépek tökéletesen 
elegendőek a futtatáshoz. Egy nagyobb 
bázis kirajzolása, térkép megjelenítése 
mellett már rendesen megizzasztja 
gépünket, de itt nem csak a kép felepitése, 
hanem az ellenséges intelligencia, és az 
egységek vezérlése is jócskán igényelnek 
processzor erőforrást. A videorészek 
nagyon gusztusosra sikerültek, kétszeres 
sebességű CD-ROM-ra optimalizáltak, 


úgyhogy a se- 
bességre nem 
lehet gond. Kie- 
melném a hang- 
technikusok 
munkáját, mert 
néhány csataje- 
lenet elképesztő 
jól fel van szink- 
ronizálva. A vi- 
deókban sze- 
replő színészek 
néha röhejes 
színészi telje- 
sítményt mutat- 
nak, viszont a 
NOD vezér figu- 
rája nagyon el- 
nyerte tetszésemet. 


Az amúgy nagyon változatos 
zenegyűjtemény tömörített-digitalizált 
formában helyezkedik el a CD-n. Mivel nem 
túl sok hellyel garázdálkodhattak a 
fejlesztők, a zenék elég alacsony mintavételi 
frekvencián, és monóban lettek rögzítve. A 
program tesztelése során 2 konfigurációt 
építettem neki. Egy 486-DX4-120, VLB, 
8Mb, 2xCD-vel teljesen zökkenőmentesen 
futott a kicsike, de a 486-DX40, ISA 
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Trident8900, 4Mb, már igencsak akadozott. 
Mindenképpen ajánlok 8 Mb RAM-ot, és 
local busos videovezérlőt. Programozás 
szempontjából ezek a fő szűk kereszt- 
metszetek. 

(Egy Trident nagyon oda tud vágni a 
játszhatóságnak) Megjegyezem még 8Mb- 
on is 4Mb swapfile-t használ. 


Multiplayer módban egyszerre akár 
négyen is csatározhatunk. Ehhez IPX 
protokollal kommunikáló ETHERNET 
kártyákkal kell csupán összekapcsolnunk 
gépeinket 
(Novell Netware 
is így kapcso- 
lódik). Hiába, a 
remek küldeté- 
sek alatt érzett 
izgalom eltörpül 
amellett, mikor 
tudjuk, elő ellen- 
fél van az ellen- 
séges csapatok 
mögött. Nekem 
16-bites Ether- 
net kártyákkal si- 
kerül kipróbálni 
a network opci- 
ót. Mivel ebben 
az esetben akár 


SO 
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1 Mb/sec sebességű kommunikáció 
természetes a gépek között, nem volt 
érezhető fennakadás. Természetesen van 
lehetőség modemes párbajra, de itt már ne 
számítsunk villámgyors játékmenetre. 


Három komoly hibát találtam a 
csatározások során. A videorészek alatt, 
számomra ismeretlen okból semmilyen 
szöveg nem olvasható, ezért igencsak oda 
kellett figyelnem ha tudni akartam miről van 
szó. A második, mikor ORCA-kat egyenként 
SHIFT-el multiselecteltem, és csoportba 
egyesítettem (6-8-at) a gép néha 10-15 


másodpercre el- 
kalandozott, és 
tehetetlen vol- 
tam (a játék 
ment, de nem 
tudtam semmit 
csinálni). Ezen a 
memória bőví- 
tés, és a gyor- 
sabb gép sem 
tudott kifogni. A 
harmadik prob- 
léma, hogy Gra- 
vis Ultrasound- 
on futtatva a já- 
tékot, néha na- 
gyon zavaróan 
elkezd ugrálni a 
hang, és semmilyen ellenszert nem sikerült 
találni ez ellen. 

Mindezen negatívumok ellenére a 
Westwood nagyot alkotott. Sikerült a DUNE 
II, és a WARCRAFT fölé emelni a lécet. 
összességében talán az év egyik legna- 
gyobb durranása. Nagy erőssége a 
network üzemmód. Az egymás elleni csatát 
egyszerűen nem lehet abbahagyni. 
Megunhatatlan. 


Ha valakinek 15 küldetés nem volt elég, 
ne csüggedjen, már itt vannak az újabb 
pályák, és jön a második rész.... 


Áramszünet 


Hogyan védte meg a Win 95, 
Darth Vadert? 


avagy nem árt szövetséget kötni egy egérrel 


Darth Vader combjait szorítva járkált 
le-, s fel a Halálcsillag995 mosdója 
előtt. Nem mert bemenni. 

- Milyen jók a filmjeim - gondolta 
magában. - Ott nem kell ilyen 
"kisdolgokkal" foglalkoznom. 

Az élet azonban más. Többször 
kitoltak már vele, pedig csak telje- 
sítették a parancsait. Osszerázkódott, 
ha csak eszébe jutott. 

És most is összerázkódott, mert 
felidéződött benne az első borzalmas 
történet: 

Történt, hogy DV éppen könnyitett 
magán, a Halálcsillag"95 alulról 145. 


szintjén, a toaletten. A szinten 
tartózkodó őrök még soha nem 


találkoztak vele személyesen, ezért 
majd" összecsinálták magukat a 
félelemtől. Nem tudták mit keres pont 
náluk, pont az ő szintjükön DV. DV 
azonban nem fürkészte a gondolataikat 
csak végezte a dolgát. 

Az őrök közül az egyik nem bírta 
tovább. Érezte, hogy mennie kell, mert 
ha nem megy ki akkor... Letámasztotta 
a sugárvetőjét és nadrágját letolva 
berontott a klotyóba. 

D.V.-t váratlanul érte a támadás. Az 
ajtó hátbavágta és amellett, hogy 
lepiszkította magát, még a 
vécécsészébe is beletenyerelt. 

Az őrt kivégezték. 

És DV elrendelte, hogy a toalettekről 
szereljék le az ajtókat. 

Ezután a HCS"95-ön a klotyóknak 
nem volt ajtaja, csak ablaka. 


Ez azonban már régen történt. DV a 
mosdó felé nézett és újra összerázkódott. 


4 zzz, 


Felidéződött benne a második történet. 


Miután DV. bemászott az ablakon és 
elhelyezkedett a budin, egy hang 
szólalt meg a fejében. 

- Csapdában vagy! 

- Ki vagy? - kérdezte DV, aki tudta, 
egy Jedi-vel van dolga, egy ismeretlen 
Jedi-vel. 

- Nevezz ányosnak. 

- Kinek vagy az "ányósa"? 

- En Jedi ányos vagyok, és most be- 
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Áramszünet 


zárlak! 

DV agyában egy értelmezhetetlen 
valami sejlett fel ALIeFnégy. Amint 
végiggondolta az ablakok hangos 
tada.wav zörejtől kisérve bezárultak. 
DV csapdában volt. Húsz percen 
keresztül harcolt a vécékefével, a 
pumpával és a lehúzólánccal. 

Amikor az őr megtalálta elnevette 
magát, hisz oly furcsa volt DV a 
sisakján egy piros vécépumpával, 
szájában a vécékefével. 

Persze az őrt azonnal kivégezték. 


DV. azonban nem akart több galibát. 
Ezért ha csak tehette kiállt a HCS"95 
egyik zsilipkamrájának szélére és az 
űrbe ürített. De, most ezt nem tehette 
meg. A napszél körbefújta a HCS"95- 
öt, és mint a régi mondás tartja: széllel 
szembe nem lehet. 


CD-írás kedvezmény 


. Atúloldalon szereplő hirdetés felmutatásával 
200 Ft kedvezményt kapsz 
CD-írás esetén. 
Feltételek: . 
- A kedvezmény az írás aláb árára vonatkozik. 
.- Kivágott szelvény nem használható fel. 
írás esetén feltétlenül hozd magaddal a 
COOL-t. 
. Ne félj! Vissza fogod kapni, csak a hirdetést 
fogják lepecsételni. 


::- A kedvezmény minden CDre vönalközik 
amelyet egyszerre a . függetlenül a CD tar- 
talmára. . 

(pl.: ha enVszértő 5 különböző CD-t fratsz, 
akkor 1000 Ft Kegyyeztnéjílt úlöE egy szel- 
vénnyeb) 


"-A szélvény a az újja aktuális C00LI meg- 

. jelenését követő hónap végéig használható fel. 

. Tehátpl. a decemberi sét a jgbár 
3149 ETNRNYESES e ; 
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DV hát fogta magát bemászott a 
toalett ablakán. Elhelyezkedett az 
ülőkén és megpróbált nagyon hamar 
túlesni a dolgon. De egy hang 
lecsapott az agyára: 

- Csapdában vagy! 

- Már megint te vagy?! 

- Igen, és most bezárlak! 

DV agyában ismét feltűnt az 
értelmezhetetlen altefnégy és várta, 
hogy mi történik, de nem történt 
semmi. őjabb kép jött, círlefnégy. 

- Ez valami erősebb varázsszó - 
hatolt az agyába. 

De most sem történt semmi. 

Elővette jedierejét és odakoncentrált 
ahol a merénylő állt. A HCS95 
múzeumában találta meg a jedik 
anyósát. Az egyik monitoron furcsa, 
eddig még nem látott képet látott: 
Windows 95 june test ... 

- Hogy ez mi lehet? - futott át rajta, 
de most ezzel nem törődhetett az 
életéért harcolt. 

Volt valami izé a gép mellett aminek 
a drótja elég erősnek tűnt. Feltekerte 
az anyós nyakára, majd horgászcsomót 
kötött rá. 


Érezte, hogy vége. 

Erezte, hogy győzött. 

Elégedetten hátradólt, és az elmúlt 
napok feszültsége egy pillanat alatt eltűnt 
belőle. Már azt hitte, hogy vége, de ekkor 
egy hang újra megszólalt benne. 

- Don Vader! Nem kell hálálkodnod, 
egyszer majd  megkérünk egy 
szívességre. de persze lehet, hogy ez 
az egyszer soha nem jön el. "Kapito"? 

Vader bólintott, de maga sem tudta 
miért. Nem tudta mit jelent az a szó: 
maffia, de, hogy már a HCS"95 egereit 
is beszervezték... 

Click twice to end. 

klikk, klikk 


B4F 
Restart your system. 


bemutatja: Pictures 


Fantasztikus száguldás a Grand- 
kanyonban, az egyiptomi piramisokban 
vagy akár Tokió belvárosában? Ráadásul 
mindez fűszerezve a Forma-1 versenyek 
izgalmával? Mi más is lehetne ez, mint a 
jövő nagy verseny-cirkusza, a Slipstream 
5000! 


Kíváncsi lennék, mit szólna Ben Hur ma, 
ha látná, hogy csodálatos ménfogata 
helyett egy sugárhajtású repcsin kell 
megküzdenie Messalával. Az ostort és a 
kerékdaráló késeket pedig a lézerágyú és 
a hőkövető rakéták váltották fel. Igen, sok 
minden megváltozott azóta, csak egyvalami 
nem, az őrjöngő tömeg. A mindig vérre 
éhes, izgalmát más szenvedéseiben, 
halálában kiélő tömeg, mely évezredek óta 
vágyik a cirkuszra, hogy ekképp vezesse 
le saját kínjait, szenvedéseit, vagy éppen 
csak alantas vágyait. Az autóversenyek 


után most itt egy még gyorsabb, még 
veszélyesebb és agresszívebb stílus, a 
Slipstream 5000, ami egyenlőre csak a 


számítógépes játékosokat ragadja 
magával, de ki tudja, nem határozott 
előképe-e ez a jövőnek? 


TÖRTÉNET: 


Alig néhány évvel napjaink után, divatba 
jött az új versenystílus, ami arról szólt, hogy 
a résztvevők kicsi, gyors lökhajtásos 
gépeken száguldoznak zárt folyosó- 
rendszerekben, vagy vájatokban. A 
szabályok mindent megengednek. A 
beépített lézerágyúktól kezdve, a rakétákig 
használhatóak a fegyverek. Nincs 
szabálytalan előzés, nincs kiállítás. Az 
vetekedésben használható mindaz, amit 
a versenyző a profitjából meg tud venni. A 
világ számos táján épültek versenypályák, 
hogy látványosabbnál látványosabb 
helyeken lehessen megrendezni a 
versenyeket. A belépők ára igen borsos, 
így csak kevesen engedhetik meg 
maguknak az új élvezetet, ám a versenybe 


e.g) 


SLIPSTREAM 5000 


bekerülni még nehezebb. Csak 
kiváló tehetségű pilóták kapnak 
engedélyt a részvételre. Sok 
leszerelt katonai pilóta is itt 
próbál szerencsét, a 
meggazdagodás, és nem 
utolsósorban a különleges 
képességek fitogtatásának 
reményében. Készülj fel hát a 
kőkemény küzdelemre, ha 
beszállsz a versenybe, mert 
ellenfeleid mindent megtesznek 
azért, hogy soha ne érd el a 
célegyenest! 


A JÁTÉK: 


A játék installálásához nem kell 
különösebb furfang, kivéve, ha valaki 
Gravis Ultrasoundon akarja hallgatni a 
hangokat. Ki tudja, miért, az alkotók nem 
tartották fontosnak a GUS tulajdonosokat, 
vagy talán meghaladta képességeiket a 
feladat, mindenesetre kiszedték az 
Ultrasoundot a  Setup-ból. Hogy 
visszaállítsuk, a következőket kell tennünk. 

-Az install.ini-ben töröljük ki a Gravis sorok 
elől a pontosvesszőket (mindenhonnan!), 


INFÓTÁBLA: 
A program neve: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: 

Hang: 


slipstream 5000 
Gremlin Interactive 
1995 

3D akció-szimulátor 


System, Sound Blaster AWE32, 
Sound Blaster 16, Sound Blaster 
Pro, Sound Blaster, General Midi, 
Roland MT32, Sound Canvas 

4 MB 


Memória: 
Speciális igény: 
Helyigény: 
Géptípus: 


nincs 
min. 8 MB max. 68 MB 
. 486DX-33, VGA 
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Gravis Ultrasound Max, Gravis 
Ultrasound, Microsoft Sound 


így azok érvényessé válnak. 

-Az ULTRASND könyvtárból másoljuk át 
az ultrasnd.ini-t a SLIP5000 könyvtárba 
patches.ini néven. 

-Az így létrehozott patches.ini-ből töröljük 
ki az Ultradir-rel kapcsolatos sorokat. 

-Indítsuk el a loadpats.exe-t, majd ezután 
az install.exe-t. 

-A Set Sound Device-nél válasszuk ki a 
Gravis Ultrasoundot (Ott kell lennie, 
különben elmulasztottál valamit!) 

-Ha a hang teszt nem szólal meg, ne 
törődjünk vele, csak mentsük el a beállítást. 
Lépjünk ki az install-ból. 

-Indítsuk el a programot, de indítás előtt 
ne feledkezzünk meg a 
loadpats.exe-ről! (Legegy- 
szerűbb megoldás beírni a 
slip.bat-ba.) 

Láss csodát, van hang és a 
játék GUS-sal is élvezhető. 
Zene sajnos nincs, de ne 
bánjuk! Nem éri meg! 

Ennyit az Ultrasound- 
osoknak, hogy ők se 
maradjanak ki a játék 
élvezetéből. Az installálásnál 
dönthetjük el azt is, mennyit 
áldozunk a merevlemezünkből 
a játékra. Minél többet, annál 
gyorsabb lesz a töltögetés. A 
játék menükezelése egyszerű, 
senkinek sem fog gondot 
okozni. A főmenü öt almenüre 
oszlik, mint a One Player, 


Multiplayer, Saved Game, Configuration és 
Best Drivers. Az elsőnél választhatjuk ki, 
hogy gyakorolni akarunk, egy versenyen 
vagy egyenesen a bajnokságon óhajtunk 
részt venni. A Multiplayer lehetőséget kínál 
az egymás elleni játékra egy gépen kettő, 
vagy több gépen egy-egy játékos számára. 
Lehet a soros porton, modemen vagy 
hálózaton is összekötni a gépeket. A Saved 
Game egyértelműen egy korábban 
elmentett állás betöltése. A Configuration a 
konfigurációs panelt takarja. Ezen belül a 
Generalban a megjeleníthető monitorokat, 
a játék nyelvét, a térképet és a sebesség 
mértékegységét választhatjuk ki. A Detail a 
grafika részletességét, és ettől függően a 
játék gyorsaságát befolyásolja. (DX4-nél már 
nincs gond a maximális felbontással sem.) 
Itt jegyezném meg, hogy a Slipstream nem 
kecsegtet SVGA grafikával, amit sok cég 
próbál erőltetni, csak arról feledkeznek meg, 
főleg a 3D játékoknál, hogy még nincs 
hardver, ami elbírna ezzel a felbontással. A 
Sound-nál a hangokkal és a zenével 
kapcsolatos teendőket végezhetjük el. A 
Control menüben lehet az irányítást 
konfigurálni, és a gyorsítást megfordítani. Ez 
igen hasznos, mert nem kell folyton 
görcsösen szorítani a joystickot, ha gázt 
akarunk adni, mert úgyis mindig akarunk. A 
Difficulty-nál a nehézséget állíthatjuk és a 
sérthetetlenséget kapcsolhatjuk be. A Best 
Drivers menüpont alatt megtekinthetjük az 
adott pálya ászait. A körítésről ennyit, és 


SLIPSTREAM 5000 


most jöjjön a játék, ami egyszerűségénél 
fogva alig érdemel többet néhány 
mondatnál. Ha kiválasztottuk a járművünket, 
még fel kell fegyverezni azt, vagy lehet 
gyorsabb turbót vásárolni hozzá, egyéb 
műszerekkel is kiegészítve. Fantáziánknak 
csak anyagi lehetőségeink szabnak határt. 
Ha a helyszínt is kiválasztottuk, indul is a 
verseny. A riporter röviden ismerteti a pályát, 
felhívja a figyelmet az élesebb kanyarokra, 
a rövidebb, levágható szakaszokra, majd 
elhangzik a felhívás: Versenyzők, indítsák be 
a hajtóműveket! Aztán elszabadul a pokol. 
Mindenki lő, üvölt, manőverez, igyekszik már 
az első körben jó pozíciót szerezni. A 
Slipstream 5000 következő futama elindult. 

A pályák különböző nehézségűek. A 
legkönnyebb az arizonai Grand-kanyon. 
Azonban minden pálya rendelkezik közös 
vonásokkal. Mindegyiken van egy elágazás, 
ami egy rövidebb, ám sokkal nehezebb utat 
nyit meg a versenyző előtt, a pálya adott 
szakaszára. Ezeket a levágásokat csak 
gyakorlott pilótáknak ajánlom, különben 
többet veszít rajta az ember, mint amennyit 
nyerhetne. A versenyzőkön kívül más, kék- 
fehér repülőkkel is találkozunk, amiket ha 
kilövünk, kis körré alakulnak. Ezek a körök 
csak akkor fejtik ki hatásukat, ha nekik 
repülünk. A Turbo felirat a turbónkat tölti újra. 
A Repair a sérüléseket javítja meg. A Boost 
automatikus turbóként szolgál. A piros-nyilas 
kereszt megfordítja a kormánykezelést, ami 
csak egy kiadós ütközés után áll helyre. Nem 
láttam még senkit akinek sikerült 
volna egyik pillanatról a másikra 
fordítva irányítania a gépét, 
úgyhogy ezt lehetőleg kerüljük ki, 
ha utunkba akad. Minden pályán 
van egy kék szerelőcsarnok, 
amin egyszerűen csak 
átrepülünk, és a kijavítja a 
sérüléseket. Ha bajnokságot 
repülünk, akkor igazi profikhoz 
méltóan pénzszerzésre is adódik 
lehetőségünk. Csak össze kell 
szednünk a sok zöldhasú, $ 
emblémás plakettet, ami ilyenkor 


be a 


SLIPSTREAM 5000 


a "kacsák" szétlövésével is létrejöhet. A 
fegyvereink és a turbó váltogatását, 
bármelyik gombra konfigurálhatjuk, hogy a 
legkényelmesebb legyen a kezelés. Furcsa, 
de mindössze ennyi az összes lényeges 
információ a játékra vonatkozóan. Ebből is 
látszik milyen egyszerű a kezelése, így 
mindenki koncentrálhat a száguldásra, és 
gyönyörködhet a textúrált táj látványában. 

A játéknak létezik floppy verziója is, ami 
17 MB winchesterhelyet kér, és hiányzik 
belőle a sok digi beszéd, és a verseny 
közbeni "csevegés". 


KIPRÓBÁLTAM, ÉS... 


... sokáig nem tudtam elszakadni a 
géptől. No, nem azért, mert ilyen bonyolult, 
agyongondolkodtató játékot még nem 
láttam, hanem éppen az egyszerűsége 
miatt. Villámgyors száguldás, remek látvány 
és lövöldözős versengés. Ezzel még a 
barátnőm is imádott játszani, és kiváló 
versenyeket vívtunk egymás ellen. A játék 
grafikája tetszetős és gyors. Egy 486DX4- 
100-zal már teljesen élvezhető. Nem értem 
miért írták a dobozra, hogy Pentiummal 
még élvezhetőbb? Felinstalláltam egy P- 
100-ra, és a játék ugyan folyamatos volt 
vele, de hát egy 486DX4-120-on is alig 


röccen a grafika. A hangok élvezhetők, a 
zenét viszont el lehet felejteni. De kinek kell 
zene, miközben 600 kilométerrel repül 
óránként az Amazonas felett? A többjátékos 
üzemmód is remek szórakozást nyújt, akár 
egy gépen is. Összességében véve a 
Slipstream 5000 egy kiváló játék, és 
leginkább a hangulata, az egyszerűsége 
miatt. Aki szeretne egy kicsit elszakadni a 
lassabb, összetett játékoktól, az 
mindenképp szerezze be a programot. 
Nem fogja megbánni. 


VEZÉRLÉS: 


Irányítás a joystickkal történik, 
értelemszerűen a repülőszimulátorokhoz 
megszokott módon. 


Nézetek: 


F1- pilótafülke 

F2- követő nézet 

F3- hátulnézet 

F4- TV nézet 

F5- szabadon forgatott nézet (Ins, Del, 
PgUp, PgDn, plusz és mínusz billentyűkkel) 

Enter- tűz 

S- fegyverválasztás 

Ctrl -4- O- kilépés a DOS-ba 


TEO ÁAK ÉRE fe AG 


] 
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PROGRAMSZOLGÁLAT 


avagy hogyan repül a gépedbe 
a — sült galamb helyett — a hőn áhított progi 


MEGRENDELŐLAP 


Megrendelem a COOL Programszolgálat kínálatából az alábbi termékeket: 


Cikkszám termék neve/címe rordba ]  JÁESGt ] 


A fizetés módja: 
A megrendelt termékek ellenértékét átvételkor fizetem, a postaköltséggel együtt. 
A fenti feltételeket elfogadom. 


0001 Adventures in Heaven 1190 Ft 
0002 Animal Kingdom 1190 Ft 
0003 CIA World Fact Book 1190 Ft 
0004 Digital Cinema 1190 Ft 
0005 Discoveries of the Deep 1190 Ft 
0006 lt is a Bird Life 1190 Ft 
0007 Jazz Jackrabbit 1190 Ft 


Fáj 


COOL PROGRAMSZOLGÁLAT 


0008 Last Dinosaure Egg 1190 Ft 
0009 Learning Heaven 1190 Ft 
0010 The California Collection 1190 Ft 
0011 Planet Fun 1190 Ft 
0012 Animals of San Diego 1490 Ft 
0013 DOOM II Mania 1490 Ft 
0014 Mega Race OEM 1490 Ft 
0015 Photo Gallery 1490 Ft 
0016 Premier Clip Art V1 1490 Ft 
0017 Pub Paradise Pro 1490 Ft 
0018 Super Fonts 2 1490 Ft 
0019 Super Clip Art 2 1490 Ft 
0020 World Atlas 5.0 1490 Ft 
0021 Oral Madness 3600 Ft 
0022 Dagger s Rage 6000 Ft 
0023 Adult Cd-Share the Heat 1750/Ft 
0024 Best 10 CD pack 9900 Ft 
0025 Top 101 Shareware 1050 Ft 
0026 3D Animania 1050 Ft 
0027 Super 10 Games 9900 Ft 
0028 9 Games Pack 3900 Ft 
0029 Popeye 2490 Ft 
0030 The Monkey King 2690 Ft 
0031 Kids Game 1990 Ft 
0032 Advanced Games 1990 Ft 
0033 Classic Cartoon ; 1990 Ft 
0034 Forgatható CD - tartó 48.750 Ft 


MICROFORUM MULTIMÉDIA AJÁNLATA: 


0100 Single HD Disk 495 Ft 
(Tubes, Starfire, Mystic T., Skyroads stb.) 

0101 4 HD SUPER 1620 Ft 
(Win. Pak, Power Pak. Action Pak) 

0102 MAABUS 3cd-s játék 6000 Ft 

0103 Music Game 5592Ft 

0104 Create your own game 6632 Ft 
Csináld magad a játékaidat 

0105 The video game solution cd 4152 Ft 


Olyan, mint a COOL! 
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COOL PROGRAMSZOLGÁLAT 
2392 Ft 


0106 DOOMSDAY Collection 
Több mint 1300 új pálya, cheat stb. 

0107 Sounds of Multimedia 

0108 The Educational Disk 

0109 The Super Arcade Game (100 új játék) 
3 havonta kapod a frissítést! 

0110 Dreamgirl- The X-Rated V. 

OTT The CD- Brothel 

0112 The Sexist Women on Cd 

0118 The Sexist Women II. 

0114 Internet Connection 

0115 Encyclopedia of Games 

0116 Largest soft. collection 

OZ The Best..... sorozat 


1992 Ft 
1992 Ft 
2152 Ft 


3512 Ft 
3512 Ft 
2632 Ft 
2872 Ft 
3192 Ft 
3112.Ft 
$112 Ft 
1272 Ft/db 


(The Best Educational Software 95, The Best Games of 95, T.B. Power Utilities 
of 95, T.B. Win. Software of 95, T.B. Internet Software of 95, T.B. 3D Games of 95) 


ALLSOP termékek 


05510 Monitor szűrő, üveg 

05511 Monitor szűrő, üveg 
megnövelt sugárzásvédelem 

05390 Papírtartó, álló 

05460 Monitorra szerelhető Papírtartó 

05240 Számítógépes tisztító készlet 

05290 Multimédia egység tisztító 

05180 Multimédia javító készlet 

05421 CD lemez tisztító 

05540 8 mm tisztító kazetta, videó 

05241 Tisztító kendők 

05242 3,5" Drive tisztító 

05320 Komplett irodai tisztító készlet 

05310 Floppy tartó 3,5" 80 darabos 

05130 Floppy tartó 3,5" 30 darabos 

05430 CD tartó 25 darabos 

05480 CD ROM CADDY 

05110 Számítógépes induló készlet 


Az árak a 25 295 áfát tartalmazzák, de a postaköltséget nem! 


10.615 Ft 


12.740 Ft 
1329 Ft 
1329 Ft 
1275 Ft 
1488 Ft 
1488 Ft 
1488 Ft 
2231 Ft 

581 Ft 
691 Ft 
5303 Ft 
628 Ft 
553. Ft 
876 Ft 
1329 Ft 
2923 Ft 


A megrendeléseket az alábbi lapon kérjük beküldeni, pontosan kitöltve, a következő 


címre: 
HAAL Kiadó - COOL Magazin 1366. Budapest 5. Pf. 110. 
COOL Programszolgálat 
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COOL VILÁG 


. AUARANTINE 


NYEREMÉNYSZELVÉNY 
lt 


Hogy miról? Bármiról, ami eszedbe jut 
a COOL lapozgatása közben (technikai 
probléma, játéktipp stb.) Ahhoz, hogy bő 
és tartalmas levrovat legyen a COOL-ban, 
írd le gondolataidat, kérdéseidet! 


Alternatív terjesztőket keresünk! 
Bolrok, mozgóáRusok srb. 
jelenrkezésér vákjuk 
aA kiadó cíMÉN 


II. évfolyam 12.szám 
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adatrendszerekben való tárolása és egyéb felhasználása 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. 


NYERÉSZET!! 


1. A Master of Magic-ben mi a leghatékonyabb 


harci egysége a Beastmen fajnak? 
a. Manticore 
b. Nightmare 
c. Kentaur 


2. Milyen sorból származik a Dark Forces főhőse 


(akit mi játszunk) ? 


a. Földműves, egy isten háta mögötti bolygóról 


b. Birodalmi szenátor törvényen kívüli fia 
c. Kukorica közt talált gyermek 


3. Honnan a .... megakutya neve? (itt mindenki 


saját ötletét írja le. Öregfiúk előnyben.) 


4. Minek a használata egészséges éjszaka is? 


a. Bajuszkötő 
b. 0.B. 
c. Obi-Wan Kenobi 
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5. Melyik az a software, ami hiányzik Vágási Feri 


(Szomszédok) otthoni gépéből, ami ha meglenne 
2X olyan gyorsan tudna rajta dolgozni? 


a. Fighter Wing 
b. Borland Delphi 
c. Windows "95 


A megfejtéseket 1995. december 31-ig kérjük 


beküldeni a szokásos - 1366. Bp.5. Pf. 110 - címre. 


A helyes megfejtést beküldők között az alábbi 


díjakat sorsoljuk ki: 


1. díj: 2x CD lejátszó 

2. díj: 1,44 Mb floppy meghajtó 

3. díj: 1,2 Mb floppy meghajtó 

4-8. díj: féléves előfizetés a COOL-ra 


A nyertesek névsorát februári számunkban 


közöljük. 


azácsoagy 


Ismét lesz Computer Karácsony? 
Decemiber 9-I0-én számiítástechnikai 
kiállítás és vásár, az amatőr 
számítógépesek nagy találkozója a 
Közszolgálati Szakszervezetek 
Székházában (VIII. Puskin u. 4.) 
Várjuk a cégek és érdeklődők 
jelentkezését? 

Hívjon, vagy keressen fel benniinket 
a Csokonai Művelődési Házban 
(XV. Eötvös u. 64-66.) 
Telefon: I169-0495, 189-2240 
Várják a XII. Computer Karácsony 
szervezői. 


Köszönti Önt a 
Borland 
Magyarországon 


Borland Ct-1 4.51, Turbo C-t 3.0, 
Borland Pascal 7.0, Turbo Pascal 1.5, 
DELPHI Desktop 1.0, DELPHI Client-Server, 

dBASE 5.0 DOS, dBASE 5.0 Windows, 
Paradox 4.5 DOS, Paradox 5.0 Windows... 


A fejlesztő eszköz viszonteladóknak és 
végfelhasználóknak. 


VESZTETTE ERT EEÉETT ZT DTS TITITITTET TESTE TETTETETT ES e TELE ELETE FOS, gYZZETZT gr SIZT ZETT TESZT ETTT TIT TTTT ESTE tei 
D I hi S f 1085 Budapest, Horánszky utca 26. ; 
e p de ZO f Telefon: 138-4144, fax: 118-0915 


EIT VEDT 


